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Vivezla légende de Robin des Bois à travers une véritable 
campagne en choisissant vos missionsetles membres de 
votre équipe. Au final la victoire dépendra de vos choit® 
tactiques, à vous de prendre la décision de vousinfiltrer 
dans les châteaux en évitant les gardes ou d'affrontèr 
+ sam ennemi avec courage, arme de votre arcet de votre épée. 
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ans notre magazine d'octobre, nous avons 
attribué la note exceptionnelle de 99 % à 
Unreal Tournament 2003. Depuis, des magazines 


De pb spécialisés ont jugé bon de faire référence à 1 
REDACTION cet article pour attaquer l'indépendance de la _ 
Rédacteur en chef adjoint 2 : 7 
Ce rédaction de Gen4. Vous méritez, chers lecteurs, 
D 20 Leo ce.Urevan) lus de respect que les commentaires de ces 
Loïc CLAVEAU (Muad) 
Rédact. : A ; 
Jérome FIRON donneurs de leçons. Bien sûr, comme d’autres, 
Ont participé à ce numéro : ” l ; ; 
Amaud CUÉT nous “travaillons en bonne intelligence avec les 

eridaine 
Sébasten HATON Ben éditeurs”. Mais si nous n'étions pas objectifs et 
Sophie LAMOTTE sincères, vous ne l’accepteriez pas. La fidélité que == 
ebmaster z : ’ 
Stéphane MOREAU vous nous témoignez est aussi le gage de votre 
noi confiance. Mais puisque certains ont mis cet 
et direction artistique CE , PTE 
Christophe GOUJU pour MCE épisode sur la place publique, sachez, fidèles 
M ttisti , / z x 
François POISSON lecteurs, que nous ne sommes pas inféodés à 
re Infogrames, ni même dans ses bonnes grâces. 
ER Récemment, l'éditeur a décidé de ne pas nous Tr 
Claude BENOUAICH (2278) à s ï 5 ee tt 
claude benoualch@computec-mecdia.f convier à un “voyage de presse” organisé pour la 

hef de publicité F à : : Ts : 
Nicolas DUBOIS (2283) | présentation d’un titre. QUu'à cela ne tienne, nous 
ce 

ssis J 
A ple affirmons de nouveau qu'Unreal Tournament 2003 
FABRICATION 2 | | = 
pre est un modèle du genre. Il ne nous invite pas ? 
DIFFUSION ET ABONNEMENTS £ | 4 
ee et revenant C'est un service qu'il nous rend. || prouve par A+B 
ee que cette note attribuée à UT 2003 n’est pas faite 
11 5 . j ; 
Fraiés métiopollaine : 40 € pour lui plaire, et que nous n’entendons pas nous 
DOM-TOM et étranger : 70 € : : / : 
Service abonnement et anciens numéros laisser dicter ce que nous écrivons dans nos 
46, rue Troyon - 92310 Sèvres x s : LR 
ep er on pages. Il rend même service à tous les éditeurs : 


Principaux actionnaires : >: 1 : 
a Toner SA nos articles, sur Sim City 4 ou Tron par exemple, 
Siège : 46, rue Troyon 92300 Sèvres 


Commission paritaire 0606 K 80663 sont justifiés, parce que ce sont des jeux qui le 
ISSN : 1624-1088 — Dépôt légal 1" trimestre 2002 ie : à 

Pied te Spas D Tempo méritent par leur histoire, leur background et leur 
L'envoi de tout texte, photo ou document implique me > ; ; 
ue ee eee qualité. Désolé, on a la classe ou on ne l’a pas. 
Ioumes La Noeut nee Eu Naupreant es : s 4 : à 

pañ, quo es Copos ou rprodueions sticoment Et nous, à la rédac’, on se sent très “top of the 
réservées à 'usage privé u copis e e non 5 

Cm ie Se M ne Con en pops” en ce moment... 


un but d'exemple et d'illustration”, toute représenta- 
tion ou reproduction, intégrale ou partielle, faites 
sans le consentement de l'auteur ou de ses ayants , 
droits ou ayants cause, est illicite (alinéa premier de A ini 
l'article 40). Cette représentation ou repro- Cooli. Rédacteur en chef adjoint. 
SN duction, par quelque procédé que ce soit, 
constituerait donc une contrefaçon sanction- 
née par les articles 425 et suivants de l’an- 
Eos cien Code pénal. Crédits photo et © 
à CopyrightDR : Tous droits réservés. 


AVERTISSEMENT SUR L'ÉPILEPSIE 
B Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience à la vue de certains types de lumières clignotantes, fréquentes dans les jeux vidéo. 
En cas de vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de l'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement consulter un médecin, 


E NOUVEAU CHEF D'OEUVRE DES CREATEURS DE COSSACKS 


12 nations à la conquête d'un nouveau monde, des affrontements 
réalistes opposant jusqu'à 16 000 unités en temps réel. 
Trois siècles de guerres, de découvertes et de révolution. 


American Conquest retrace à travers 8 campagnes intenses, 300 ans qui marqueront à jamais l'histoire de notre monde. (20, 
De lu découverte de l'Amérique à la Guerre d'indépendance, revivez une période historique extraordinaire. Grâce à des armées GAME WORLD 
qui peuvent atteindre jusqu'à 16 000 unités en temps réel et deux modes d'affichages, l'un tactique, l'autre stratégique, AD 
destiné à visualiser pratiquement l'ensemble du territoire (zoom arrière), vous pourrez revivre les plus grands affrontements cdv 
de l'histoire du nouveau monde en taille réelle. Après avoir marqué de leur emprunte l'histoire de la stratégie avec Cossacks, éocus 
les développeurs de GSC repoussent à nouveaux les limites du genre avec un nouveau chef d'oeuvre qui fera date. 3 


Infos, démo & communauté sur : www.aconquest.com 
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LIÉE SIYÉES 
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ON Y A JOLI : 
ICH BIN EIN SIM 


LES PROTAGONISTES 


RACONTENT 


3 Edito 
L'avis éclairé de Cooli 


EVÉNEMENTS 
12 Warcraft 3 

Ils ne pensent qu’à ça ! 
14 GTA III 

Gagner une légende, 
c’est possible... 

16 Rayman 3 

The press tour européen 
18 Supinfogames 

Vous voulez travailler 
dans les jeux vidéo ? 

20 Praetorians 

Déjà un successeur 
pour AoM ? 

24 Vietcong 

Ça napalme bien bas ? 


MULTI 

26 Dragon Empires 
Rencontre avec 

les créateurs de ce monde 


BUDGET 
32 Classe Eco 
Noël sans un rond 


REPORTAGE 
36 Tron 

Film culte, jeu mythique ? 
46 StarForce 

Ça “warez” dur à Moscou ! 
50 TOCA Race Driver 

Ça vroume, ça crisse….. 

58 Mistmare 

Slovènes, Croates et 
Serbes... Même combat ! 


NOTRE AVIS 
SURCEE SIR 
LE PLUS ATTENDU 


TESTS 

4 Age of Mythology 

On n’est pas “mytho” 
quand on donne cette note 
70 La Communauté 

de l’Anneau 

Et dans les ténèbres, 

le “casser” ! 

72 Mechwarrior 4 
Mercenaries 

Même les filles l’aimeront ! 
76 Total Immersion Racing 
Totalement raté ? 

78 War and Peace 

De la bonne stratégie 

à la française 

80 Harry Potter et 

la Chambre des secrets 
Lisez au moins les livres ! 


82 Need for Speed 
Poursuite Infernale 2 
La grande classe 

84 Soldier of Anarchy 
Sid Vicious au combat ! 
86 American Conquest 
Mais pas en Irak ! 

90 RalliSport Challenge 
Conversion ratée 

92 Post Mortem 
Aventures d’outre-tombe 
96 Platoon 

Tout est dans le titre 

96 4-4-2 

Guy Roux ? 

Oui, c’est moi! 

98 Gladiators 

Ceux qui vont mourir 

te saluent, Ô grand Gen ! 
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StarForce 


PIRATAGE ET 
CONTRE-PIRATAGE DANS 
LA CAPITALE DU WAREZ 
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Mistmare 
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108 ACCES 
La substantifique moelle 


100 Combat Flight 
Simulator 3 

Une génération 

de processeurs d'avance 
102 Chess Master 9000 
La réussite des échecs 
102 Tennis Master 
Series 2003 

T'es de la raquette ? 

104 NBA Live 2003 
Show Time ! 

106 Heroes IV : 

The Gathering Storm 
Sans aucune CARNET 
conviction DE 


SHOPPING 
10 Hardware 
C'est sa raison d'être... 


PREVIEW 

16 Sim City 4 

Une grande première, 
rien que pour vos yeux ! 


106 Zoo Tycoon : BORD 
Marine Mania 122 La BD du Teignard 
ll est frais, Sinon, ce serait pas 


mon poisson ! Gen4 


LES TESTS, MODE D'EMPLOI 


| g JE D 


= h Ges images sont 
Courbe de motivation saisies au fil de 
nos évolutions. 
Contents ou 

pas contents. 


ENTHOUSIASTE +}. 


—- 24 Heures : 


Heures de Jeu 
annees | © futorial s'avère 
On peut apprécier dès le début ou très utile. 
au bout de quelques heures de jeu. 
Cette courbe résume notre état 
de satisfaction dans la durée. 


Rendu, réalisation 


Pour les gros tests, nous faisons une comparaison entre un 
minimum et un maximum de détails, Comme les “configs” 
diffèrent, voici le meilleur rapport beauté/fluidité. 


EG Techniquement impossible M intolérable fa Acceptable A Fluide 
640 X 480 EUR x 600 1.024 X 786 
@ TNT2Utra MOULE E Bi A | 
Z Geforce256 NUS HU -nBan 
HE Geforce MX NUM | (EE 
Q Kyroll EC | 5 Et Hi 
M Radeon 82 DDR I | 18 RSR R 
5 Voodoos ECESBCE = CSS 
S Gefoce2GTS NRA EH [| 
Z Geforce2Po NLSSER Mi] E [eu] 
Z Geforce2 Ultra DLENEER El :! [ie 
Z Geforce3 BOSSER m0 CESSER 
Ke] @ @ 
& R © 0 8 &RocoR à à © 6 À 
RESTÉS ASSSÉS ss 
Sessst sSSs2e sSesss 
P'Éleedie Secras Scco+r 
EE 
EAGRÈX LOQndX CAAant 


Nous avons aussi listé les cartes les plus populaires et, 
en fonction des processeurs, nous vous donnons les 
résultats de l'affichage avec les détails poussés à fond 
ou réduits au minimum. 


Chaque jeu CLASSEMENT 
testé se voit 

remettre une GRAPHISME 

note. C’est son 

no EE Lee PRISE EN MAIN 

par le passé. ATMOSPHÈRE 

Nous attribuons DESIGN 


six nouvelles MULTIJOUEURS 8 
notes qui 6 
affineront 
votre choix 
avant l'achat 
d’un jeu 

en fonction 
de vos 
préférences. 
Pour être 
plus précis, | 
nous détaillons | 
aussi les points 4 
forts et les + 
| 
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CD Ça, c'est pas “oe 


points faibles 
du jeu. Et puis, 
ilyale 
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compare COMPARATIF : 
ee ne 1 - Age of Mythology 
par rapport 2 - American Conquest 


aux titres du 8 - Warcraft 3 


même genre ? 
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AGTUALI 


Bloody Christmas ! 


DÉCEMBRE EST UN BON MOIS POUR ÉCRIRE AU 
PÈRE TEIGNEUX. MAIS CE N’EST PAS PARCE QUE 
C'EST NOËL QU'IL VA VOUS FAIRE DES CADEAUX... 


LE JEs FAUORT 
Do TE\GNAR: : 


COMFTÉR LE NOMBRE LEP 
47£ FAUTES ANS UNE 
LEMRE ET \MAGINER 


Le JECTEUR Qui 
VA NEC 


Salut sale Teigne, 


Toi qui semble prendre un malin plaisir à rabaisser les nombreux lecteurs qui 
courageusement tentent de poser des questions (pas souvent pertinentes, je 

te l'accorde), tu n'es qu'une demie portion ! Je m'explique : il est facile de se 
moquer de quelqu'un que tu n'as pas en face de toi, qui t’écrit en croyant que 
tu pourras l'aider. Mais non ! Toi, Dieu incontesté (mais contestable), tu t'amuses 
à mépriser les héroïques écrivains et te concentres plus facilement sur les fautes 
qu'ils peuvent commettre (tu dois être le fils caché de Bernard Pivot) que sur 

le fond de leur pensée. Est-ce par moquerie ? Ton prof au CP t'a peut-être 
maltraité ? Ou bien penses-tu être supérieur au commun des mortels ? Tu dois 
avoir 2000 de QI, c'est ça ? Donc voilà, je te propose quelque chose : puisque tu 
es tellement arrogant, aurais-tu le courage de mettre ta photo dans le prochain 
magazine pour que l'on puisse enfin voir la tête du serial killer de lecteur ? 

Mis à part cette petite critique, je tiens à reconnaître que votre magazine est 

de loin le plus complet. Seul un magazine dont je vais taire le nom (avec un 
pingouin) arrive à vous tenir tête, parfois. La nouvelle maquette est intéressante 
et ne manque pas d'innovations. Bla-bla, bla-bla... Et même si vous décidiez 
de faire un magazine traitant de l'influence de Jupiter sur la croissance des 
bonzaïs, je continuerai a vous lire. Merci pour tout ce que vous faites et longue 
vie à Gen4 (et même au Teignard qui est quand même sympathique... parfois). 


Mon cher demi-poisson rouge, 

Ta navrante et néanmoins sympathique 
lettre appelle de nombreuse réponses : 
oui, je me moque des lecteurs et oui, je 
suis supérieur au commun des mortels. 
C'est en revanche moi qui ait maltraité 
mon prof de CP en usant des ressources 
de mon QI surhumain. Pour ma photo, je 
ne comprends pas tes attentes vu que 
Khéridyne, mon photographe personnel, 
me tire le portrait chaque mois. Tu seras 


Piranha, Castres 


néanmoins heureux d'apprendre que la 
rédaction se penche très sérieusement 
Sur ta suggestion astro-botanique. 
Venons-en enfin à tes déductions 
généalogiques : Bernard est bien mon 
père mais je me trouve très tolérant avec 
l’orthographe des héroïques écrivains. 
Pour preuve, je me suis bien gardé 
d'évoquer la cinquantaine de fautes que 
j'ai dû corriger dans ta missive. Ce que 
je peux être sympathique parfois. 


MORCEAUX 
CHOISIS 


Bon, que les 

_ choses Soient 
claires. Voila, 
cet aVorton 
est mon 
portraitiste, 
et il ne Serait 
rien Sans MOI. 


Tiens 1 Encore 


Apostrophe et 


de Tar 1rek. 


Pour éviter 
que ta Copine 
te quitte 

le jour où 

tu lui feras 
Visiter Ca 
chambre. 


IL aurais 
mieux fait 
de lire une 
fois la 
Dage 240. 


“Le bon général a gagné la bataille avant de l’engager” 


$. un Tzu extrait de LArt de la Guerre 


Legiens sf Ian 


Des graphismes tout | « Haegemonia est bien parti | « Dès le départ, | «il faut bien l'avouer 
smplement impressionnants. | pour allier les meilleurs | on se sent saisi | et s'incliner devant 
L=mvironnement de jeu paraît | ingrédients du genre. | et l'envie de poursuivre | une telle performance : 
Sens limite, on voit à perte | Un graphisme somptueux | l'aventure devient | visuellement, 
Se œue dans l'espace, bref, et une bonne dose | omniprésente. » | c'est la claque ! » 
emsy croirait presque. » | de Gameplay. » | | 

www.jeuxvideo.com | Joystick PC Max 


ER ex 22% (U) wanadoo 
Fra 
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LA LETTRE DU MOIS 


ACTUALITES 


Salut l'abbé, 
Alors comme ça, tu as la dent dure... Je vais 
te raconter une anecdote certifiée à 100 %. 
J'ai récemment assisté à un mariage et que 
cela se passait dans une église. Jusqu'ici, 
c’est normal. Elle était située juste à côté d'un 
monastère. Rien d’incroyable jusque là. Mais 
profitant de la fin de la cérémonie et des 
insupportables bavardages, je m'échappe 
pour visiter les lieux. Je passe plusieurs 
salles, très belles, quand soudain je tombe 
sur une salle de lecture. Et là, à ma grande 
surprise, quasiment que des Gen4 . Pourquoi 
ces magazines ? Auraient-ils des ordinateurs 
ici ? Puis je tombe sur le curé, et je lui pose 
la question : “que font ces revues dans un 
endroit pareil ?” Il sourit et me dit : “c'est à 
cause du courrier”. “Les sœurs l'adorent, 
elles n'arrêtent pas de dire que cette Teigne 
est sans pitié. Mon dieu ! Quelle méchanceté 
infinie !” Et là, il conclut en me disant : “En 
vérité elles aiment ça. Après, elles sont tout 
excitées.” Donc, je t'informe que tu es un 
stimulant sexuel dans des lieux insoupçonnés. 
Je passe à l'essentiel de ma lettre. Pour moi, 
cette question est existentielle. Et je crois 
que je risque d’en prendre plein les dents... 
Que veulent dire les lettres PC, si toutefois 
elles veulent dire quelque chose, ayant fait 
l'acquisition de cette folle machine il y a peu 
de temps. 

Olivier, Toulouse 


L'NENR 22€ L'UDMANITÉ,, 


Des pans entiers de mon 
intimité tombent ce mois-ci : 
j'avoue. J'avoue être le fils 
caché de Bernard Pivot. 
J'avoue être chargé par le 
Vatican d'aider les nones à 
surmonter leur grande misère 
sexuelle et à assouvir leurs 
pulsions sado-masochistes. 
J'avoue enfin que plus de 

50 000 Gen4 sont envoyés 
chaque mois aux monastères 
de France en échange du 
rachat de l'âme des rédacteurs 
(là mienne n’est pas à vendre). 
En Robin des bois des temps 
modernes, je baffe donc les 


à 
LA VERTE 


lecteurs pour le bien des 
ecclésiastes : c'est mon 
chemin, c'est ma croix. Alors 
quand un ignare du dernier 
degré me demande ce que 
veulent dire les lettres PC, 
aurais-je d'autre choix que : 
de m'esclaffer devant son 
inculture ? Lutterais-je pour 
ne pas l'envoyer sur la piste 
de la faucille et du marteau ? 
Ou lui répondrais-je simplement# 
que l’acronyme renvoie à 
Personal Computer ? Voilà 
bien toute la complexité 

de mon sort : mes sœurs, 
priez pour eux ! 


Chat & Shop 


sit le tueur 2 lecteur. 

O toi divi tueur peu tu me doné | adresse du site ou lé PC L_ 
son - cher que la normal ou lé kart 3D son o prix di bagette 
2 pi & lé DDR o prix d1 place 2 cinéma. OOOH futur cible 

tu sera si tu ose me | écrire mai 1 nombre deureu serte tu 

ora opres 2 té lecteur. 


À BoNNE 

re Mr) 

To CONÉ 

EFOSAYE COM 
A 


herbillon maxime, di PSYKO'S 


.. OÙ comment passer pour un parfait demeuré en écrivant 
une lettre. Ce genre de déchiffrage m'insupporte, mais je vais 
toutefois répondre à ce que je devine être une question : vu 
que tu ne précises pas l'endroit où tu habites, nous allons 
donc choisir une ville au hasard. Tiens, Papeete, en Polynésie 
française. C'est pas mal, ça ! Le magasin qui fait les meilleurs 
prix est sans conteste Coconuts Informatique, 3° palmier à 
gauche après le singe à trois tête. 


15 mi 


MéCANN, 


DarKkAn 
SEIGHEUR D'OSTETH KO RLD 
G RUDE GUERRIER D'OSTETH 
Muse D'OSTETH 


Dereth. - Un mondi arall 


DARKan 


SEIGHEUR D'OSTETH 


GRUDE 


Muse D'OrrerR 


UK MONDE RÉELLEMENT À PART. 


ACTUALITES 


Gardes du corps. 


Recrutés en raison de leur stature, 


ces joueurs (non-participants) 
ont joué le rôle de videurs. 


ON ATTENDAIT AVEC UNE IMPATIENCE NON DISSIMULÉE 
AU NIVEAU OÙ “PRO GAMINE”, ET IL À BEL ET BIEN EU 


LL 


Armageddon a été la première à 
ouvrir le feu. Le 27 octobre der- 
nier, la célèbre salle de jeu en 
réseau a lancé un concours visant à for- 
mer l’équipe qui les représentera lors 
des compétitions nationales et mondia- 
les sur Warcraft 3, le dernier chef-d'œu- 
vre de Blizzard. Le challenge était de 
taille puisque l'objectif était de créer 
l’Armateam en ne partant de rien. || a 
donc été décidé d'inviter les 32 
meilleurs joueurs français, et de dési- 
gner les favoris en se basant sur les 
divers tournois ayant déjà eu lieu, ainsi 


que sur le classement Battlenet Europe. 
Parallèlement, pour donner leur chance 
à des inconnus — l’un deux pouvant 
finalement se révéler talentueux —, 32 
challengers ont eu la possibilité de 
s'inscrire. Mais à leurs frais, les autres 
étant invités. 

Le principe était simple : les quatre 
meilleurs se voyaient offrir une place de 
titulaire, sous la forme d’un contrat avec 
Intel, le sponsor officiel des [aT]. Voilà 
qui explique le nom complet de l’équi- 
pe : aT-War3 Intel Pentium 4. La filiale 
française de la société américaine pren- 


dra en charge les déplacements, ainsi 
que les repas, lors des compétitions 
hexagonales et de quelques tournois 
organisés à l'étranger (CPL, en particu- 
lier). D'autres part, des PC cadencés à 
2,5 Ghz (bientôt 8 Ghz !) et des GeFor- 
ce 4 seront fournis aux membres pour 
leurs affrontements. Avec ça, pointer la 
machine du doigt en cas de défaite, ne 
constituera plus une excuse valable. Par 
ailleurs, quelques dotations ont été 
remises aux finalistes. Le premier est 
reparti avec, dans la poche, un proces- 
seur Pentium 4, tournant à 2,8 Ghz. Et 


DE PHÉNOMEÈNE WARCRAFT 3 
MEL. TOURNOIS, SPONSORINE... 


= cond, avec un PenDrive (disque 
MHUSE de 64 Mo, en forme de stylo. 
LE= tournoi s’est donc déroulé sur 
m= journée entière, de 11 heures du 
mn jusque tard dans la soirée. Et il 
== achevé avec un duel au sommet, 
mue deux favoris, Overmind l'empor- 

n finale contre Valhalla (voir le CD 
Es replays de la compétition). Un 
æsuMat inespéré pour ce dernier, puis- 
mu avait été éliminé en quart de fina- 
=. Mais son vainqueur étant pris par le 
=mps, il s'est désisté, lui laissant ainsi 
== place dans le dernier carré. On aura 


tout de même noté que Intox, n°2 au 
classement Bnet européen, était pré- 
sent et qu’il a été éliminé en demi-finale 
par le vainqueur du tournoi. Autre sur- 
prise : deux des challengers ont réalisé 
des petits exploits. Lucien] a inscrit 
son nom dans le Top 16, et Atchoum 
s’est hissé dans le Top 8, récoltant par 
la même occasion la Geforce 4 attri- 
buée au meilleur des “anonymes”. Une 
bonne initiative puisque, pour une fois, 
les grands noms ne raflaient pas tous 
les prix. 

Bref, tout s’est fini dans la bonne 


1 Début des hostilités. 
La file des participants 
commence à grossir. 
2 Cheers ! 

En fin de compétition, tout le 
monde pose pour la photo. 
3 Tension. 


Lors des matches importants, 


le silence règne. 
4 Maître d'œuvre. 


Lwl, membre des [aT], 
organisait le tournoi. 


humeur. Les deux finalistes ont accepté 
de faire partie de l’équipe [aT], et Intox 
devrait donner sa réponse d'ici peu. 
Ajouté aux deux membres officiels 
(Rodhan, figure emblématique, et Lwil, 
organisateur du tournoi), l'ArmaTeam 
atteindra sous peu son quota de six 
membres. Espérons donc qu'ils ne 
seront pas les seuls semi-progamers de 
la division War 8, et que les grandes 
équipes françaises comme GoodGame, 
aAa ou uG entreront bientôt dans la 
danse. 

Loic Claveau B 


ACTUALITES 


- La vertu de GTA 3 
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= VENEMEN 


CONCOURS GTA 3 


The winner is... 
Florent Etienne 
s’installe au 
volant de sa 
nouvelle voiture, 
une sublime 
Ford Mustang. 
Il s’imagine déjà 
en train de faire 


CA PEUT SURPRENDRE, MAIS GTA 3 EST UN JEU PLEIN 


GE VERTUS. 


IL REMPLIT DE JOIE LES FANS ET LEUR 


FAIT MÊME GAGNER DES VOITURES D'EXCEPTION ! 


| y a parfois des histoires qui 
sortent de l'ordinaire. Dans l’u- 
nivers des jeux vidéo comme 
ailleurs. Ainsi, s’il n'a pas encore son 
permis, Florent Etienne, un jeune Nan- 
céien au chômage, peut déjà rouler des 
mécaniques. 

Quelques mois après avoir envoyé 
sa candidature à un poste de bêta tes- 
teur chez divers éditeurs, le recomman- 
dé qu'il reçoit de Take 2 ne lui laisse 
présager que de l'ordinaire : un courrier 
le remerciant “de l'intérêt qu'il porte à la 
société...”. Un baratin, somme toute, 


assez insipide. Le procédé du recom- 
mandé l'intrigue tout de même. A raison 
d’ailleurs. 

En effet, cette lettre l’informe en fait 
qu'il est l'heureux gagnant du concours 
GTA 8. Un véritable coup de maître pour 
un homme qui n'avait participé qu’à un 
seul et unique concours dans sa vie ! 
Une “montée à Paris” plus tard, au 
terme d'une soirée organisée au garage 
Lov'Auto de Nanterre, Florent se voit 
remettre par le président de Take 2 
France, Christian Bellonne, une Ford 
Mustang GT 390 de la fin des années 


soixante. Un vrai piège à filles, un joujou 
extra, qui fait crac-boom-vroom ! Si le 
chanceux n’a pu nous dire ce qu'il 
comptait faire de ce bolide, l'information 
n’a guère d'importance. 
On se contentera d’imaginer qu’'a- 
vec, il séduira une belle blonde silico- 
née, lui fera plein de mouflets qui 
deviendront programmeurs et qui, une 
fois plein d’acné, développeront un jeu 
pour rouler dans la même voiture que 
papa. Qui sait ? Parfois, les contes de 
fées en inspirent d’autres. 

Cooli w | 


Tom Clanc y 5 . t Peron : = 8 nouvelles missions solo et 5 cartes dédiées 
aux parties multijoueur. 
Island Thunder 12 nouvelles armes dont le sniper SR-25 
Fos et le lance grenade MM-I. 
Nouvelle sn p ie Ê référence 3 nouveaux modes multijoueur : Chasse à l'homme, 
du jeu d'action/tactique ! Défense de zone et Démon pouvant parfaitement s'installer 
sur votre jeu Ghost Recon original. 


| PCcoron BEBNTNNENS 


tom Clancys Bhost Recon 
._&) Æ%s Gold Edition 

=. ŒS COMPREND 

48 ; Tom Clancy's Ghost Recon 

Tom Clancy's Ghost Recon Desert Siege 


“Ghost Recon est une réussite sur tous les plans." 16/20 jeuxvidéo.com 
“Ghost Recon s'impose comme un grand jeu de tactique au sein de formidables décors.” 90% PC jeux 


4 | Play lt On 
= www. ghostrecon-fr.com ubi.com 
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ACTUALITES 


RAYMAN 3 HOODLUM 


l 
| 


Physique. À! 

Le trapèze a été évité 
par un maximum 

de journalistes. 
Pourtant, certäins 
avaient Fair doués. 


LES TESTEURS, FANS 
RETOUR DE RAYMAN, 


out bonnement incroyable | 

Pendant deux jours, Ubi Soft a 

réuni dans un même lieu la fine 
fleur Ûe la presse européenne. Son argu- 
ment, il est vrai, était des plus convain- 
cants, puisqu'il s'agissait de dévoiler son 
dernier petit bijou : Rayman 8. Au pro- 
gramme : des activités physiques axées 
sur l’acrobatie. Tout le monde a donc 
pris la direction d’un chapiteau non loin 
de Paris pour apprendre les rudiments 
du cirque : trampoline, équilibre, trapèze, 
mime, jonglage.. Histoire de faire 
comme Rayman quoi | 


HAVOC 


4 


| 


Si tout le monde avait peur de sau- 
ter de plate-forme en plate-forme, au 
final, ce sont surtout des tonnes de 
fous rires qui resteront dans les 
mémoires | Mais bon, l'essentiel n'est 
pas là. Il réside dans le nouveau jeu de 
la vedette d’Ubi Soft. Sous couvert 
d'une histoire des plus loufoques (Glo- 
box, l’ami de Rayman, a avalé le boss 
de fin), vous explorez un univers déli- 
rant, grâce à l’apparition de nouveaux 
bonus qui transforment Rayman. Ainsi, 
vos poings peuvent se transformer en 
masses, où en grappins. 


* C’est la présentation officielle 
— avec une partie de Péquipe- 


Métaphysique. 
Jérôme s’essaye au jonglage. 
On ne rigole pas ! 


DE PLATES-FORMES, 
PREVU DEBUT 2003: 


Au niveau des boss aussi, un gros 
effort a été fourni. Pendant la présenta: 
tion, on a même fait référence à Duke 
Nukem et à Half-Life ! Le premier, parce 
qu’à chaque ennemi mis KO), il apparaît 
une énorme interjection comme dans les 
comics. Et si le second a été cité, c'était 
pour souligner que les programmeurs 
étaient fiers de l'IA. Les ennemis sont 
plus variés que dans les autres épisodes 
de la série (une vingtaine d'espèces au 
total), et surtout plus coriaces. Mais ils 
ont tous un point faible, il vous faudra 
faire preuve de malice pour les découvrir 


1 Concentration. 
Jérôme (et Yannoux 
de PC Team) sont 
en train de s’énerver 
sur un niveau. 


3 Inspecteur Gadget. 
Rayman peut 

se transformer 

et parfois, pour 

ne pas dire souvent, 
c'est vraiment 

2 Effets. n'importe quoi ! 
Rayman 3 dispose 

d’un moteur de rendu 
sans précédent. 
Beaucoup de scènes 
sont à couper le souffle. 


Nouveaux ennemis. 
Ils sont tous bénéficié 
d’une attention particulière. 


que ! 


ETAIENT TOUS LÀ POUR Î 
2MEL DES BRAS CETTE 


FÊTER LE 
FOIS ! LA ; 


le condensé de tous 
les meilleurs jeux de 


tour de cristal, le 
passage en skate 


- =spect recherche a lui aussi été revu 
== musse. Contrairement à la frustra- 


om Qui, elle, devrait être quasi nulle. || volant dans un plates-formes, 
0 cn cfet assez difficile de mourir décor psyché et la ; avec une 
=" ce jeu | En tout cas bêtement. Fini petite partie d'autos Q touche 


UN # d'origina- 
a» lité en plus. 


Jérôme Firon @ 


== ous sans fond, le pas mortel dans 
=="... Vous disposerez toujours d'un 
Moyen de vous en sortir, même dans les 
tons les plus inextricables ! Et Dieu 
=== s'il y en a, vu la complexité des 


tamponneuses dans la... 
chaussure de Rayman. 
Sans compter le don- 
jon, avec ses 128 
boules sur lesquelles 


ÉDITEUR : Ubi Soft: 


2 

mondes traversés ! 

Dans ce monde très cartoon, on ne 
=ampie plus les niveaux totalement dif- 
==n1s. De tête, celui de la magnifique 


il vous faudra rebondir sans trébucher. 

Vous l’aurez compris, ce Rayman 3 
s'annonce comme l’une des meilleures 
fournées d’un genre qui se meurt. || est 


DÉVELOPPEUR : Ubi Soft 
GENRE : Plates-formes 
SORTIE :3mars 2003» 


ACTUALITES 


VENEN 


SUPINFOGAMES 


L’ecole du jeu 
UNE NOUVELLE FORMATION. AXÉE SUR L'UNIVERS 
DES JEUX VIDEO, EST PROPOSÉE À VALENCIENNES... 


18] 


upinfogames, qui se définit 

comme “la première école 

française du jeu vidéo, de l'in- 
teractivité et de la simulation”, a ouvert 
officiellement ses portes le 11 octobre 
dernier. La formation, initiée par la 
Chambre de Commerce et d'Industrie 
du Valenciennois, permettra à la qua- 
rantaine d'élèves de chaque promotion 
d'obtenir en deux ans un acquis sur la 
conception du jeu vidéo. 
Proposée aux étudiants de niveau 
Bac+2 ou aux personnes justifiant de 
trois ans d'expérience professionnelle, 
comme nous l’explique Sébastien Dou- 


mic, directeur pédagogique de Supinfo- 
games, “l'originalité de cette formation 
vient du fait qu'elle est généraliste et 
ouverte à des gens d'horizons divers”. 
Si l’école n'entend pas enseigner un 
métier au sens propre, elle compte bien 
préparer les développeurs de demain 
aux réalités et aux impératifs de notre 
marché. 

Au terme de la dernière année d’étu- 
de, les élèves devront présenter un pro- 
jet de jeu à un jury composé d’éditeurs. 
À eux de réaliser une démo, de négocier 
des licences, d'établir un business plan 
et de “vendre” leur création. Une tâche 


pluridisciplinaire qui justifie la présence 
de modules optionnels (juridique, pro- 
grammation, design..), et d’un panel 
d'intervenants issus de notre industrie. 
Chefs de rayons, producteurs, journalis- 
tes ou game designers, tous semblent 
d’ailleurs avoir bien compris l’intérêt de la 
démarche alors que l'actualité est plutôt 
morose pour le développement français. 
Si vous êtes intéressés par la forma- 
tion, rendez-vous en mars pour les can- 
didatures. 

Cooli B 
# Pour tout renseignement : 
appelez le 03.27.28.43.53 


Plus d'infos : www.mem.net, 3615 
MCM où 08 92 68 22 66 (0,387euro/mn) 
1 S=ponible sur | MNumériCABLE 0 890 711 712 0,15 euro/mn) WWW. ncnumericable.fr % lagardere active 


) G 300 114 114 (appel gratuit) Www.noos.com - Autres réseaux câblés : 08 91 67 60 60 (0,225 euro/m) www. solutioncable.org 
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Veni, vidi,) 


APRÈS COMMANDOOS, PYRO STUDIOS 


SE MET AU RTS. AVEC PRAETORIANS,% 
REVIVEZ LES CAMPAGNES DE CESAR...R 


roulant sous les innombrables 

RTS qui ne cessent de nous 

parvenir, il est toujours agréa- 
ble d'en voir arriver un empreint d’un 
soupçon d'originalité. C’est en effet le 
cas de Praetorians qui veut se démar- 
quer de ses semblables. Tout d’abord 
en choisissant une époque de plus en 
plus en vogue (surtout depuis le Gladia- 
tor de Ridley Scott), et laissant aux aut- 
res la science-fiction et le médiéval 
fantastique. Ensuite, il tente de mêler 


stratégie et tactique, un peu comme 
dans un Cossacks, la dimension “guer- 
re de masse” en moins. Formations mili- 
taires, compétences des unités, 
utilisation du terrain. Autant d'élé- 
ments qu'il vous faudra maîtriser pour 
être à la hauteur de la réputation des 
armées romaines. 

Bien que le jeu porte le nom des sol- 
dats qui formaient la garde rapprochée 
de l'empereur romain, vous aurez la 
possibilité d'incarner deux autres civili 


Soldat de l'empire 

Le légionnaire est l’unité 
la plus lourdement armée 
grâce à son bouclier et 
son armure de plaques. 


| 
sations : les Gaulois et leil 

Egyptiens. Et même si chacul 
ne bénéficie d'unités spécifiques, lé 
concept reste le même : il existe des 
lanciers, des archers et des guerriers dé 
mêlée, ainsi que des personnages spék 
ciaux. Ces derniers sont les généraux 
les scouts et les soigneurs. La petite dif: 
férence avec un classique du genrés 
apparaît au niveau du déroulement def 
missions. AU début, vous ne dispose: 
que des troupes que l’on vous a assli 


ai < 


Em 


DIMENSION 
STRATÉGIQUE 
DIFFÉRENTE ! 


PRAETOURIANS TENTE 


DE MÉLER STRATÉGIE 


UNE 


Gen4 : Pourquoi avoir changé de style, 

en passant de Commando à un RTS ? 

Javier Arevalo : Commandos et Praetorians 
sont deux projets complètement différents 

qui ont été lancés simultanément. En un sens, 1l 
est assez logique que Pyro Studios, en tant que 
studio de développement, travaille sur diverses 
franchises en se basant sur plusieurs styles. 
Gent : Quelle fut Lx phase la plus dure ? 
Javier Arevalo : Les caractéristiques du 
gameplay innovantes ont été très complexes à 
définir et à équilibrer. La dimension stratégique 
est différente de celle des autres RTS, mais 
nous voulions tout de même rendre le jeu 
accessible aux fans des classiques de stratégie. 
Par exemple, “Siège de Château” est un nouvel 
aspect que Praetorians amène au genre, Mais 

il a été très difficile de le mettre au point. 

Geni : Pourquoi avoir choisi de vous situer 
à l’époque romaine, el non pas dans un 
environnement médiéval où SE ? / 


= Javier Areyalo : Les gens sont déjà familiarisés 


À avec l'Empire romain et avec son histoire, prin- 
L\ : Fe 2 \ à 

À cipalement grâce aux films et à la 
À Zirtérature. Nous avons découvert que les cam- 


= nn £7 TACTIQUE. COMME 


UN COSSACKS... 


Et Le 


à Le cercle bleu représente la 

sphère d'influence du général. 
2 Embuscade. 

; Lorsque vos unités 

1 entrent dans les bois, 

| vous ne voyez plus 

| que leur silhouette. 

) 3 Elévation. 
Plus vos archers 

1 sont placés haut, 

plus leur distance 

de tir et leur 

précision 

à augmente. 


À pagnes de César comportaient une 
multitude d'éléments se prêtant à merveille à 
la création d'un RTS : variété des territoires et 
des peuples qui utilisaient leurs propres types de 
soldats, styles de combats uniques... C'était 
l’environnement idéal pour un tel jeu. 

Gen : Avez-vous gardé le côté “historique et 
réaliste” des engins de siève et des unités, où 
avez-vous inventé d’autres choses ? 
Javier Arevalo : Nous nous sommes servis de 

la réalité comme source d'inspiration, tant pour 
les missions que pour les unités. Les soldats, les 
machines et la facon dont elles fonctionnent en 
combat sont empruntés à la réalité, mais pour 
des raisons de gameplay, leur comportement 

et leur capacité ont été exagérés, voire poussés 
a l'extrême. Le schéma des missions suit la 
même règle que le design des troupes : nous 
nous Sommes penchés sur les batailles majeures 
qui ont eu lieu dans les campagnes, et nous 
avons construit nOS Missions autour d'elles, 
Gent : À votre avis, combien de temps 
devrait durer un siève de château 

en mode Multi ? 
Javier Arevalo : Malheureusement, compte tenu 
des difficultés que nous avons rencontrées 

pour équilibrer le gameplay du mode “Siège 

de Château”, nous ne l'avons pas inclus comme 
une option en Multijoueurs ou en Escarmouche. 


= VENEMER 


PRAETORIANS 


ACTUALITES 


des quelques villages disposés sur la À 
carte. Et il doit le faire le plus rapidement Ÿ 
possible parce que bien souvent, ils ‘= 
appartiennent à l'ennemi et servent de centre de recrute- 
ment à son armée. 

Si vous prenez possession des bases ennemies, celles- 
ci deviennent un vivier pour vos nouvelles recrues et endi- 
guent, par la même occasion, la progression de votre 
opposant. L'homme représente donc la seule “ressour- 
ce”du jeu et sa bonne gestion est la clef de la victoire. En 
effet, vos troupes réagissent différemment en fonction du 
terrain. Par exemple, les cavaliers ne peuvent entrer dans 
les forêts (où il est coutume de trouver des archers embus- 
qués), mais ils sont en revanche les seuls à pouvoir traver- 


PRAETORIA \ 
SA PRÉFÉRENCE À 
L'ACTION, PLUTÔT 


| 1 Nos ancêtres. 
\Les Gaulois Sont 


S4que l’on peut incarner. 
‘ e Europe. 
+ La neige vous attend 
dans les campagnes 
| d'Europe du nord. 
:: C3 Lueur d'espoir. 
; Le feu était utilisé 


‘Les ruines et 
autres structures 
tsont apposées 
\ sur un terrain 

pré-établi. 


NS DONNE 


ser une rivière. D'autre part, si elle 
| s'avère peu efficace au combat, 
= l'infanterie légère est la seule capa- 
ble de fabriquer les engins de siège tels que 
les catapultes, les tours de siège, les échelles, les ponts. 
En somme, Praetorians donne sa préférence à l’action 
instantanée plutôt qu'à la gestion de ressources. Il ne res- 
tera plus qu'à vérifier ce que ça donne en mode Multi- 
joueurs lors de la preview. 


Loïc Claveau B 


ÉDITEUR 2 EG GRENIER ARR 
DÉVELOPPEUR:: PÿFo"Stü 

GENRE: RTS 
SORTIE : printei 
SITE!NTERNET 


dios 


"Du pur bonheur" ® 17/20 
#r= coup de coeur PC du mois. Ce serait une erreur de passer à côté." KA 417720 
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JOUEZ A L'INCROYABLE * 
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J a l'incroyable avec Project Nomads, un jeu au gameplay unique mêlant }, 

parfaitement action, aventure et stratégie. Tel un oiseau, tutoyez les cieux ! 

. en volant au milieu des îlots flottants qui composent désormais votre planète !- 
qui a explosé. Prenez les commandes de toutes sortes de machines volantes |: 
lors de combats épiques. Maîtrisez si CRETE et magie pour faire de votre !! 
ile une forteresse imprenable prête à affronter dés hordeS  d'ennemis | 


implacables. Elu meilleur jeu PC de l'année à l'ECTS, Project Nomads avec !:: 
ses..graphismes magnifiques, son incroyable moteur 3D et son-univers 
original est l'un des jeux les plus novateurs du moment en solo-comme en! 
multijoueurs ! à : | 


ACTUALITES 


À 


VIETCONG À 


l'équipe a fait dés séances photo 
avec des fiqurants: La ressemblance 
est assez frappante ! 


NOUS AVONS PARIÉ 
DÉBUT DE L'ANNÉE. 


ans ce numéro, comme dans les prochains 

d’ailleurs, nous vous fournirons en exclusivité les 

dernières infos et images concernant Vietcong. Pour 
ceux Qui n'auraient pas lu notre avant-première, rappelons que 
ce jeu nous invite à prendre les commandes d’une escouade 
américaine durant la guerre du Vietnam. On ne pourra donc 
pas réellement gagner, au sens propre du terme, ce qui a déjà 
suscité des polémiques sur les forums US. 
Son parti pris est le réalisme absolu. Pour un environne- 
ment parfaitement cohérent, un botaniste spécialiste de la 
végétation sud-asiatique a été recruté, par exemple. Un sim- 
ple détail qui n’apportera rien au jeu ? Eh bien, détrompez- 
vous ! Cela donne une idée du niveau d’exigence que les 
développeurs ont absolument tenu à s'imposer. Et tout ça 
pour qui ? Pour vous bien sûr ! 


QUE VIETCONE SERAIT LUN 
VOUS SAUREZ DONC TOUT 


Si l’on est loin de pouvoir juger le rendu final de ce titre: 
nous attendons beaucoup du mélange infiltration/action sul 
fond historique. Avec un background pareil, du fait de la taille 
réduite de l’escouade, les développeurs se sont attachés à 
créer des personnages hautement reconnaissables. Une 
façon aussi de les “humaniser”. L'équipe finit de travailler sun 
l’un d’entre eux, le sergent C. J. Hornster. Au milieu de ses 
compagnons, celui-ci sera le prototype même du bon soldats 
alliant compétences physiques et expérience. 

Depuis son transfert à Fort Bragg en 1961, il est devenu un 
spécialiste des armes, aussi bien du pistolet que du mortier. Au 
sein des forces spéciales, il a également subi un entraînement 
Operations & Intelligence, sa seconde spécialité. Dans le jeus 
le plus souvent, on le retrouvera équipé d’un M60, comme 
vous pouvez le voir sur les photos qui ont servi à la modélisas 


SON DÉVELOPPEMENT... 


mitrailleuse lourde au pouvoir de feu assez terrible 
ster un équipier sur lequel on peut compter dans les 


es plus chauds ! 


ons aussi voulu illustrer le développement actuel 
__œEkE biais d'écrans encore jamais vus et tirés du der- 
igez par vous-même ! Mais je pense que nous 

ord pour dire que question environnement, c'est 

ent excellent. Allez les gars, encore un petit 


t que ça sorte | 


Gztnering of Dévelopers 


Cooli B 


1 Go ! Une constante depuis 
Apocalypse Now : la plupart 
des transitions s’effectueront 
en hélicos. 

2 Visée. Hornster avec 
l'équipement dont il raffole: 
les armes lourdes ! 

3 Camouflages. Une des 
dernières modélisations |, 
du jeu. d 


ACTUALITES 


Ÿ 


DRAGON EMPIRES 


1 GM. 

Peter Tyson 
est chargé de 
la communa 
de Dragon 
Empires. 

2 En plein 
L'équipe, 
composée 
d’une 
quarantaine 
de personne: 
travaille 
d’arrache-piec 
pour que le je: 
sorte en hiver 
20083. 

3 Démo. 
Nous avons 
eu droit à une 
visite guidée 
du monde 

de Dragon 
Empires. 


- Le réegne du feu 


AU COURS DE NOTRE PETIT SÉJOUR CHEZ CODEMASTER! 
DÉVELOPPÉ UN JEU TRÈS PROMETTEUR ET “MASSIVEME 
DE ASHERON'S CALL, STARWARS GALAXIES ET CONSOR 


| y a quelques années, Code- 

masters rachetait à Sierra la 

licence de The Realm, un pion- 
nier des jeux online. Etait-ce pour se 
familiariser avec le concept de la com- 
munauté virtuelle, ou se faire une idée 
des besoins en termes de réseaux 7? 
Toujours est-il que cela coïncidait à peu 
près avec l'annonce du développement 
de Dragon Empires. Pas la peine d’être 
très futé pour deviner qu'il s'agirait d’un 
jeu de rôle médiéval fantastique massi- 
vement multijoueurs. 
Jusqu'ici, rien de bien original. Mais 
aujourd’hui, on constate que le concept 


se démarque des autres MMORPG par 
son gameplay. En effet, il est avant tout 
orienté vers le PvP, une direction que 
beaucoup de développeurs se refusent 
à prendre depuis Ultima Online. Mais 
Codemasters innove en dotant son uni- 
vers d'une foule d'interactions entre les 
joueurs. 

Tout d’abord, le monde est divisé en 
cinq empires (contenant dix villes cha- 
cun), lesquels sont régis par un dragon 
à l'apparence et aux aptitudes spéciales 
(dragon-singe, dragon-oiseau...). Son 
type définit l'architecture et l'ambiance 
de l'empire, certains empires étant plus 


joyeux et plus beaux que d’autres sele 
qu'il est tributaire d’un dragon du bie 
ou du mal. Un manichéisme qui n'inte 
vient qu'à ce niveau d’ailleurs, ca 
comme dirait Pete Tyson, le responst 
ble de liaison avec la communauté, 
n'existe pas vraiment de bonnes où € 
mauvaises actions dans Dragon Emg 
res”. Comment est-ce possible ? E 
bien, tout s'organise autour d'un syst 
me de Statut. 

On commence en tant que Bystandi 
(neutre). Cela vous rend invulnérab 
aux attaques des autres joueurs, ma 
vous-même ne pouvez alors plus inte 


=#Æc eux. Vous pouvez ensuite 
=" “de devenir Chasseur de primes 
1 la-loi. Ou plutôt, vous devenez 
"x Explication : les cinq empires 
meuires entre eux, VOUS pou- 
sous déclarer Hors-la-loi pour 
— Chasseur de prime pour les 
= Joui n'est qu’une question de 
=. C'est en ce sens qu'il n'y a 
== Dons où de mauvais joueurs. 

EF 2 chemin possible est celui du 
mncrce. Voilà l'autre élément très 
mnt de Dragon Empires. En tuant 
monstres et les créatures qui peu- 
= monde, vous trouverez de l’ar- 


gent où des ressources. Par exemple, 
tuer un squelette vous procurera des 
os, et un dragon, des écailles. Vous les 
donnerez ensuite à un marchand qui en 


VOUS POUVEZ DEVENIR 
CHASSEUR DE PRIMES 
, OÙ HORS-LA-LOI... 


fera un matériau brut utilisable pour la 
confection de pièces d’armure (Via une 
machine qui s'appelle Aurachron). 

Chaque ressource a une valeur, qui 
dépend principalement de l'offre et de la 


4 Cahier des charges. Un grand panneau blanc 
affiche le planning des tâches pour toute l’équipe. 

5 Pas macho. Une bonne partie des graphistes 

est composée de femmes. 

& Artworks. Des concepts de créatures, d’armures 
sont collés au mur pour que l’on puisse s’en inspirer. 


NOUS AVONS VISITÉ LES LOCAUX OÙ EST 
MULTIJOUEURS”", CONCURRENT DIRECT 


demande. Certains sont bien sûr plus 
prisées que d’autres. Pour vous procu- 
rer des matières rares et recherchées, il 
faut en général tuer des créatures 
considérées comme “sacrées”, ce qui 
nécessite de rejoindre le rang des 
Hors-la-loi. Un Chasseur de primes 
de ce royaume sera alors alerté de 
votre présence et vous traquera 
grâce à un petit radar qui lui 
indique votre position exacte. Ce qui 
promet un rythme assez soutenu, car 
les villes seront à terme dirigées non par 
des PNJ mais par des guildes de 


joueurs. 


ACTUALITES 


Les conquêtes se dérouleront 
à la manière d'une Capture du 
drapeau, dont la date et l'heure 
seront décidées par les défen- 
seurs à raison d’une fois par 
semaine. Chaque guilde voulant 
s'approprier la ville doit s'inscrire 
au préalable sur la liste des chal- 
lengers. Et s'il arrive que le Dra- 
gon ne soit pas satisfait des 
régents du moment, il décide de 
les mettre à l'épreuve en les fai- 
sant affronter une des guildes 
inscrites. La bataille dure alors de 
trente minutes à une heure, et 
met aux prises tous les membres 
rivaux. 


pour s'assurer 

qu'aucun intrus 
n'y chasse des 
créatures sacrées. 


er. 


Toutes les armes et les 


“armures étant créées 


par des marchands, la. 
ressource la plus 
recherchée est:le fer. 


_ Une nouvelle 
génération d’effets 3D 
fantastiques : 


Pixel Shaders 


Translucidity 


AVEC 


Ghost Shader effect 


POWERED BY 


Équipez votre PC de La puissance 
colossale du 3D PROPHET ! 


Mme puissance de calcul énorme pour une fluidité absolument 
santaite dans les jeux 3D 

Lrélérateur matériel DirectX® 9 et 3D ultra-réaliste 

sans les jeux à venir . à 

=iwication de haute qualité et grande stabilité : 

eatilateur cuivre pour une haute conduction thermique et 
un sefroidissement optimal 
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Inclus Version Complète de 


The Elder Scrolls TEE 


ne a foros] | 


| io acompte € : ORROWINT) Le 
== bonus exceptionnel, la version complète d’un tout nouveau jeu M f ee, | 
HR = CP . . £ “6 > x 0 5) É : — A } 
lsbiscité par les journalistes :“ The Elder Sérolls III : Morrowind" Z 
smperzon 2002. Toutes les marques déposées et noms commerciaux sont reconnus par les présentes et sont la propriété de leurs propriétaires respectifs. Iliustrations non * 
Le comtes, la conception et les spécifications sont susceptibles de changer sans préavis et de varier selon les pa. lorrowind : © 2002 Bethesda Softworks Inc., une socièté { www.hercules.fr : 

= be Elder Scrolls, Morrowind, Daggerfall, Arena, The Elder Scrolls Construction Set, Bethesda Softworks, ZeniMax et leurs logos respectifs sont des marques ou des marques 


déposées de ZeniMax Media Inc, aux États-Unis et/ou dans d'autres pays. Distribuë par Ubi Soft Entertainment. Tous ‘droits réservés. Actualités, forums, mises à jour pilotes, infes produs 


ACTUALITES 


DRAGON EMPIRES 


GRIS 


BASS OIENUTAREN TENTE 


Posséder une cité permet de fixer les taxes, ce qui rap- 
porte à la guilde, une certaine somme qu'elle doit utiliser 
afin d'améliorer sa ville. L'avantage est que plus vous la 
possédez longtemps, plus ses Aurachrons deviennent effi- 
caces, permettant aux marchands de fabriquer de 
meilleurs objets. À six mois du bêta test (prévu pour mai 
2003), on nous promet déjà certaines choses : des gra- 
phismes superbes (vu et approuvé), un monde gigantesque 
et une IA totalement révolutionnaire, puisque basée sur la 


1,2 
Majestueux. 
Les cinq 
dragons 

du jeu ont tous 
un aspect 
unique. 

Ils ne se 
posent 

jamais 

sur le sol, 
mais attaquent 
en vol 
stationnaire. 


3 Traqueur. 
La chasse 
à l’homme ou 
aux créatures 
protégées 
est un des 
aspects 

les plus 
importants 
de Dragon 
Empires. 


réaction à divers sens comme l’odorat, la vision et l’ouïe. 
L'impatience vous gagne, non ? 
A ce propos, une des excellentes idées de l'équipe 
mérite d’être notée. Certains monstres haïront certaines 
couleurs ou certains objets. Si dès lors, tel monstre ne 
cesse de s'acharner sur Vous sans aucune raison, posez- 
vous des questions sur la couleur de votre robe ! Etonnant, 
n'est-ce pas ? 

Loïc Claveau & 


Mpperts les processeurs AMD AthlonXP/Athlon/Duron 
mm 2MM266/333 Mhz FSB 
Dmtpset VIA KT400 VT8235 
Muporte 4 DDR 400/333/266/200 
Met Audio 5.1 Intégré 
SCPEX et SPDIF 
sanibolesr RAID sur la KD7-Raïd 
Sel ATA et Gigabit LAN ( Option) 
ScftMenuTM 
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: AT7- MAX2 


So les rooms AMD AthlonXP/Athlon/Duron + | Suphots les processeurs AMD AthlonXP/Athlon/Duron 
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# LAN et Audio 5.1 intégré e AGP 8X et SPDIF 
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ACTUALITES 


Les bonnes 
affaires 
du mois 


HABITUELLEMENT. LES SORTIES 
DE JEUX À PRIX RÉDUITS NE 
SONT PAS LÉGION EN DÉCEMBRE. 
MAIS CES QUATRE PAGES VOUS 
PROUVERONT LE CONTRAIRE. 
AVEC DES COMPIL BIENVENUES 
À LA VEILLE DE NOËL. AINSI, 
LES HITS DE LA CLASSE ECD 
PRES BÉNÉFICIENT D'UNE TROISIÈME | 
JÉRINESSE La Sélection II 


LA COMPILATIE 


REPAS : PLATEALU 
Mon petit chouchou ! 
Faire du neuf avec du 
vieux n'est pas si facile. 
Et pourtant, Infogrames 
a réussi un véritable 
coup de maître avec Risk. 
Les choix tactiques sont 
nombreux, même si les batailles se joucñ 
aux dés. Et la représentation graphique es 
somptueuse, surtout celle des affronteme 
Par ailleurs, toutes les règles sont présenté 
(anglaises, américaines...), et on a le choix 
entre les Risk classique et moderne. 


Editeur : INFOGRAMES 
Date de sortie : disponible 


DES 
es éditeurs puisent leur inspiration un peu partout, CLOCHARDS 
même dans les discours de Charles de Gaulle. TE CS a Bientôt, Take 2 va nous paye 


Ainsi, ce mois-ci, la majorité reprend en chœur le 
célèbre “je vous ai compris” de l’ancien président. En effet, 
Noël n'est plus réservé aux titres cassant la baraque. Le 
marché de la Classe Eco, parallèle à celui des premières 
exclusivités, occupe aujourd'hui une place de plus en plus 
importante. Cela dit, l’un n'empêche pas l’autre... Sur 
votre liste, notez une où deux bombes, ainsi que quelques 
jeux bradés. Ça fera plus de paquets au pied du sapin. Et 
pour l'esthétique, placez le coffret Respect (Maïia et 
GTA Ill) à la place du petit Jésus, entre l'âne et le bœuf ! 
Effet garanti. 


ur de {x gamine Hits 


pour jouer à ses titres ! Après 
la gamme Take 2 Heritage (le ti 
à 5 euros), voici une compil’, aW 
5 titres pour 15 euros ! Au menk 
Tzar (Stratégie), Blair Witch M 
(Survival Horror), Spec Ops 2 M 
Green Berets (Tactical/Action), 
Nocturne (Survival Horror) 
et Bugdom (un jeu pour 
les enfants). 


Editeur : TAKE 2 
Date de sortie : disponible 


»prerrouvez Le me! ile 


Coffret Respect 
GTA III + Mafia + Gotti 


gs COLLECTOR 
| Deux titres majeurs dans le 
i même coffret. Pour une nouvellt 
| c'est une bonne nouvelle. Et 

l avec le DVD du film La Trahisol 
de Gotti, retraçant la vie d’un 
À des grands caïds américains 
incarné par Armand Assante, 
elle est vraiment bonne la nouvelle. À 
posséder absolument ! Attention, ces titres 
estampillés Collector, ne seront “tirés” qu'à 
7 000 exemplaires. Dépêchez-vous, Il n'y 
en aura pas pour tout le monde ! 


“AUT l RE ES LI 


OUR AUX SOURCES 


— te Dark fut l’un des premiers jeux de Survival Horror. 
res d'eau ont coulé sous les ponts, avec l'excellent Resident 
= médiocres Alone ? et 8. Alone 4, c'est la magie du premier 
B au goût du jour grâce aux technologies actuelles. L'ambiance 
=pssante et étouffante à souhait... On frémit à chaque fois que 
ms porte. Déconseillé aux petits joueurs, dans tous les sens 
= jeu est violent et très difficile. 


WORMS 
WORLD 
PARTY 


Les hostilités 
entre les factions 
de vers ont repris, 
et à 15 euros 
seulement. A 

ce prix-là, ce 
serait dommage 
de se priver de 
crises de rire 
pendant des nuits 
entières. 


*INFOGRAMES 
Sortie : disponible 


FAITES-VOUS UNE TOILE ! 


Une licence comme celle-ci se devait 
1 d'arriver sur nos écrans. Globalement 


: très réussi, le titre fait pourtant très tôt DE 7 
son apparition dans cette rubrique. x 
| Cela dit, on ne va pas s'en plaindre, A 77 ANS 
Spider-Man n'ayant jamais été aussi Toujours chez 
bien exploité dans un jeu. Plusieurs Infogrames, voici 
. types de missions vous attendent 


LES Monopoly : 


| (infiltration, combat, exploration.) à savoir le 2, 


| que ce soit en intérieur ou en extérieur. L co _ 
Une grande réussite ! Quant à savoir e co pnr eue 
à 15 euros. 


pourquoi il figure déjà dans ces 
AGNISION colonnes, cela restera un des 
grands mystères de ce siècle. 


. ACTUALITES 


NEWS : : 

Le coffret Sokal Cossacks 
LE CHOIX Il’ Amerzone + Syberia 0 N B DE CH) 
DANS LA LA BELLE ANVENTURE La sortie d’American Conquest n'aura 
COMPIL’ Un même coffret pour deux chefs-d’œuvre tardé à pousser dans cette rubrique le cé 


de la “french touch”, dans son sens le plus 
honorable, ça peut faire un très beau cadeau 
de Noël. Certes, ce genre ne plaît pas à tout 

le monde, mais il ravira les allergiques aux FPS, 


Cossacks, fer de lance de la société 
ukrainienne GSC. Une quinzaine de natiol 
des milliers d'unités simultanément à l'éet 
une durée de vie flirtant avec l'infini, 


En plus de la 
compilation Sokal, 
Microïds propose 
L’Amerzone, Schizm 


et Road to India 
(tous excellents, 
| sauf le dernier) 
pour 30 euros. 
Sans oublier Tennis 
Masters Series 
et Master Rally 
à 20 euros. 


C’EST LES 


SOLDES ! 
Allez-y, ça remettra 
des sous dans 

les caisses 
d’Infogrames. 

B17, Civilization Il, 
Cluedo lil, 
Desperados, Roller 
Coaster Tycoon 

et V-Rally Il 

sont désormais 
disponibles 

à 15 euros. 


4 


ACTION &# 
AVENTURE 5 
GESTION 5 

JEU DE RÔLE = 
SIMULATION Æ 
SPORT H 
STRATÉGIE H 
AUTRES #5 


désireux de faire travailler leurs neurones. 
On prend autant de plaisir à parcourir ces 
deux univers qu'à lire un bon livre. 


Editeur : MICROÏDS 
Date de sortie : disponible 


Unreal Tournament 


LE COMBAT 
DES CHEFS 

On ne le présente plus. 
En son temps, il fut une 
véritable révolution, 
notamment avec un mode 
Multijoueurs exceptionnel. 
A l'heure de la sortie d'UT 


2003, se remémorer ses 

premières amours s'avère 

très sympathique. L'action 

trépidante, la beauté des graphismes, 
des niveaux mythiques. Le meilleur FPS 
depuis la création de cette rubrique. 


des principes de jeu tout à fait originauxA 
Un must à posséder absolument ! 


pre 


Editeur : FOCUS 
Date de sortie : disponible 


Pack Take 2 Advantage 
Max Payne + Tropico + Strong 


ECLECTISME 

En voilà une bonne compilation ! Un F| 
très efficace (Max Payne), un jeu de gestic 
plutôt drôle (Tropico) et un titre mêlant 
Stratégie et Gestion médiévale (Stronghol 
Que des titres ; 

majeurs dans 

leurs catégories 

respectives. 

D'ailleurs, ce pack 

aurait très bien 

pu s'appeler 

Best of Take 2 |! 


JSSACKS 


= Predator, 
Bees Forever, 
MÆ= DIE Hard : 
mr, 


meme coffret : 
= la balle | 
1=7 ainsi VOUS 
"7 la peau 
"=. du Predator, 
= Cate Archer, 
ici ane, 
Bruce Willis. 


Les indispensables 


de A à Z 


Parmi l'actualité, nous avons n0$S chouchous 


C'est aussi le cas pour le Ülasse Eco. Voici le 
tableau récapitulatif des jeux à posséder... 


ACTION PACK (1) Compilation 
ALICE CLASSICS Action FPS 
THE NEW MIGHTMARE COL Aventure 
ARGANUM Rôle 
BALDUR'S GATE 2 

(EDITION DUD) Rôle 
BLIZZARD : LA LÉGENDE (2) Stratégie 
CIVILIZATION: 

GALL TO POWER Gestion 
COMMANDOS: 

L'INTÉGRALE (3) Stratégie 
COSSACKS Stratégie 
DESPERADOS Stratégie 
EMPEREUR: LA BATAILLE 

POUR DUNE Stratégie 
GANGSTERS 2 Gestion 
GRAND PRIX 3 Simulation 
GROUND CONTROL Stratégie 
HALF LIFE GENERATIONS (4) Action FPS 
HITMAN Action 
HOMEWORLD Stratégie 
ICEWIND DALE 

+ HEART OF WINTER Rôle 
LUCASARTS 

EDITION COLLECTOR (5) Compilation 
MAX PAYNE Action 
MOTOCROSS 

MADNESS 2 Sport 
NO ONE LIVES 

FOREVER GOLD Action FPS 
ODDWORD : L'EXODE D'ABE Aventure 
PLANESCAPE TORMENT Rôle 
PROJECT 161 Action FPS 
RIVEN Aventure 
SETTLERS IV Gestion 
STRONGHOLD Gestion 
THRONE 

OF DARKNESS Action 
TONY HAWK'S 

PRO SKATER 2 Sport 
TOTAL ANNIHILATION Stratégie 
TOTALLY UNREAL (6) Compil. FPS 


PRIX MOYEN CONSTATÉ. 


Microsoft 
Electronic Arts 


Infogrames 
Vivendi 


Virgin 
Vivendi 


Activision 


Eidos 
Focus 
Infogrames 


Electronic Arts 
Eidos 
Infogrames 
Vivendi 
Vivendi 

Eidos 

Vivendi 


Virgin 


Ubi Soft 
Take 2 


Ubi Soft 


Vivendi 
Infogrames 
Virgin 
Eidos 

Ubi Soft 
Ubi Soft 
Take 2 


Vivendi 


Activision 
Infogrames 
Infogrames 


ILS PEUVENT VARIER D'UN MAGASIN À UN AUTRE. 


88 € 
15 € 


15 € 
15 € 


15 € 
30 € 


15 € 


49 € 
20 € 
15 € 


15 € 
15 € 
15 € 
15 € 
30 € 
15 € 
15 € 


15 € 


60 € 
15 € 


15 € 


15 € 
ge 
8€ 
15 € 
15 € 
15 € 
15 € 


15 € 


15 € 
8 € 
20 € 


(1) Crimson Skies, Metal Gear Solid et Starlancer. 

(2) Diablo, Starcraft, Broodwar, Warcraft Il : B.net Edition. 
(3) Commandos, Le Sens du devoir, Commandos Il. 

(4) Half Life, Opposing Force, Counter-Strike et Blue Shift. 
(5) Rogue Squadron, Jedi Knight, X Wing VS Tie Fighter, 


Curse of the Monkey Island, Grim Fandango et Day of the Tentacle. 


(6) Unreal, Unreal Tournament et Unreal : Mission Pack. 


TEST 
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SHOPPING | SOLUCES 
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PREVIEW 


| REPORTAGE ACTUALITES 


À QUELQUES MOIS 

DE LA SORTIE DU JEU 
TRON 2.0. NOUS AVONS 
DÉCIDÉ DE REVENIR SUR 
LA FORMIDABLE AVENTURE 
HUMAINE OÙ FILM 

ET DE SA CRÉATION. 
UNE ENQUÊTE QUI 
DÉBOUCHERA SUR 
DEUX RENCONTRES 
EXCEPTIONNELLES : 
CELLE DE MOEBIUS., 
UN DES MAÎTRES DE 
LA SCIENCE-FICTION, 
ET DE JASON HALL, 
LE PDG DE MONOLITH. 


“Si-Tron avait été un hit, 
Steven Spielberg aurait . 
pu.faire Jurassic Park 
cinq ans plus tôt” 


CTUALITES 


A 


TEST 


SOLLICES 


SHOPPING 


PREVIEW 


ors du tournage de Star Wars, sorti en 1977, il 

aura fallu trois mois au responsable des effets 

spéciaux engagé par George Lucas pour réali- 
ser les 90 secondes de la seule scène d'images géné- 
rées par l’ordinateur (celle du diagramme de l’intérieur 
de l'Etoile Noire, lors du briefing avant l’assaut final). 
Mais ceci n’est rien comparé au formidable défi que 
représente la réalisation de Tron au début des années 
80. Le projet de Steven Lisberger - animateur et fan de 
jeux vidéo - et de Donald Kushner est pourtant accepté 
par Disney. Spécialisé dans l’animation traditionnelle, le 
Studio vient d'engager un responsable de production, 
Tom Wilhite, lequel estime qu’il est temps de prendre 
des risques. L’ampleur de la tâche est phénoménale. 
Steven Lisberger, le réalisateur, s’en souvient encore. 
“Je devais terminer avant une grève supposée des 
réalisateurs. Nous travaillions jusqu'à 16 heures par 
jour, samedi et dimanche compris. La grève n'a jamais 
eu lieu. Mais le rythme était infernal ! Debout à 5 h 30 
pour être sur le plateau à 7, je rentrais rarement avant 
23 heures. J'ai ainsi travaillé 14 jours d’affilée, pris une 
journée de repos, avant de rempiler pour 14 autres 
jours de folie. Tout ça pour mon premier film ! Si quel- 
qu'un veut à nouveau en faire un en 70 mm, qu'il me 
passe d’abord un coup de fil.” En plus, côté technique, 
tout était à inventer. “A l’époque, pas de Mac ni de PC, 
déclare Richard Taylor, co-superviseur des effets spé- 
ciaux avec Harrison Ellenshaw. Ceux qui travaillaient 


Gen4 : Quelle a été la nature de von 
collaboration sur Tron ? 

Mæbius : J'ai travaillé pendant deux moi 
au cours desquels j'ai fait un peu de storh 
board, quelques scènes, des personnages 
Et j'ai créé pratiquement tous les costumes 
ainsi que le voilier solaire. Il y avait auss 
un autre décorateur tout à fait génial, Sy 
Mead, qui a réalisé le porte-avions, là 
motos, les chars, ainsi que pas mal d 
décors. 

Gen4 : Les costumes sont à la foi, 
raffinés et épurés, futuristes et moyen! 
âgeux 

Moæbius : C’est vrai, il y a un petit côû 
mæbiusien là-dedans...Il y a eu aussi uk 
énorme travail de cellulos sur les costumes| 


qui a été fait en Asie, par un animateur d} 
Los Angeles, Andi Wong, qui est deven 
un ami par la suite. C’est un peu grâce à lu 
que j'ai participé au projet. Il connaiss il 
mon travail et en a parlé au réalisateur 
Steven Lisberger, qui s’est emballé pour a 
que je faisais. 


1: Que pensez-vous des jeux en ligne ? 
is : J'ai peu d'expérience dans ce domaine. J’a- 
participé à la réalisation d’un jeu en ligne avec 32 
"rs quand Sony a fait Metreone à San Francisco. 
it une salle d'arcade géante, une sorte de parc à 
= basé sur la création de mondes virtuels. Ça n'a 
mal marché pendant quelques années, puis ça 
“jjondré. Les jeux en ligne sur Internet ont pris 
Ile importance, ils sont tellement perfectionnés, 
ont relégué ces trucs-là dans l'oubli. 

1: Vous êtes sensible à la 3D ? 

ins : Bien sûr. Je regrette beaucoup de ne pas 
voir en faire. Mais techniquement, je suis un peu 
"6, je n'ai pas le temps. Et puis la paresse aussi, 
“1 le reconnaître. 

1 : La 3D s’oppose-t-elle vraiment à la 2D, au 
Sssin ? 

M bius : En fait le dessin, c’est ce qui reste quand on 
ve de faire de la 3D avec son crayon. Chaque 
Simateur essaye, avec les moyens du bord, de 
er un modèle mathématique du monde dans son 
au. Quand on dessine une casserole ou un fruit, 
= ssinateur va faire tourner l’objet dans sa tête, lui 
= faire un demi-tour, un quart de tour... et 


Mœæbius.…. Derrière ce pseudo 
se cache un talent énorme ! 
L'élève en Arts appliqués est 
aujourd'hui devenu un maître, 
habitué aux récompenses. Mais 
les décorations semblent trop 
matérielles pour cet homme qui 
nous invite sans cesse au voyage, 
crayonne des passerelles vers 
l'imaginaire. Que ce soit en BD 
(Blueberry, Metal Hurlani) ou au 
cinéma (Alien, Willow, Abyss, Tron), 
ces quelques exemples d’une 
biographie “à plusieurs vies” 
témoignent de son influence. 

Dès lors, on ne présente plus 
Mœbius. On s'efface ! 


Evolution. 
Du papier 


au film, 
puis 
au pixel. 


Cooli B 


reconstituer son déplacement tridi- 
mensionnnel en le mettant dans une 
autre perspective, en imaginant toutes 
les variantes. Il est certain que plus le 
dessinateur est adroit et plus il est 
savant, mieux il s’en sort. 

Gen4 : C’est un énorme travail de 
visualisation, comme les joueurs 
d‘échecs qui se représentent mentale- 
ment une vingtaine de damiers ? 
Mœæbius : Oui, les dessinateurs ont une 
mémorisation topologique tout à fait 
fantastique. C’est très comparable à ce 
qui se passe dans un ordinateur quand 
on génère une image 3D. 

Gend : Cela demande un cerveau des 
plus athlétiques ! Paradoxalement, 
le corps du dessinateur ou du pro- 
grammeur devant son ordinateur est 
sans vie, inerte, hors-jeu ? 

Moebius : Oui, tout à fait. Mais il le 
met hors-jeu tout en faisant une simu- 


lation. La plupart des jeux contempo- 
rains exigent une reconstitution vir- 
tuelle des mouvements humains la 
plus parfaite possible. Il y a une telle 
demande, une telle surenchère, que les 
créatures virtuelles vont finir par 
acquérir une espèce de simulacre de 
vie. Tellement convaincantes qu'on 
pourra les considérer comme quelque 
chose de vivant. Peut-être verra-t-on 
apparaître une nouvelle législation où 
la destruction d’une créature virtuelle 
sera assimilée à un crime. 

Gend : Un système de lois spécifique 

à la réalité virtuelle ? 

Mæbius : On prendrait un clone simu- 

lacre du coupable et on le mettrait 

dans une prison 3D ! Ça serait vrai- 
ment cocasse et absurde. Non, la légis- 
lation se doit de faire la différence 
entre réalité et réalité virtuelle en 
condamnant réellement les gens. Mais 
le virtuel soulève des questions inquié- 
tantes. Par exemple, comment s’appli- 
querait la loi sur des jeux où des 
enfants virtuels subiraient des 
violences ? 

Gen4 : Qu'est-ce qui 
n’est pas représentable, 
qu'est-ce que vous 
n'arrivez pas à des- 

siner ? 

% Mæbius : On arrive 
tout à dessiner. En 
fait, l'échec du dessi- 
nateur, c’est ce qui 
fait curieusement sa 
force. Je ne sais pas 
si ça le définit comme 

style, mais c’est ce qui 
le rend reconnaissable. 


“Le qui rend possible 
le dessin, c’est 

la synthèse et le choïx 
de ce qui va être 

représenté !” 


=sence de l'imaginaire de Mœbius 
- mdeniable dans l’univers de 7ron. 


our ca que le dessin ou l'art est une école de 
Ca redimensionne l'échec de façon philoso- 
_ Eï puis, transposé dans la vie, ça peut deve- 
riche. S'il n'y avait pas d'échec en dessin, on 
— la capacité de faire de la photo, avec un 
21 du papier. 
viendrait donc, comme en photo, à citer le 


: Oui, dessiner ce qui est perçu à 100 %. 
"Dieu merci, c'est impossible ! Le moindre des- 
—ndrait deux ans. Du coup, on serait privé du 
de la solution, et on serait contraint de tout 
7 d'une façon stupide. On s’approcherait des 
— des gens pour tout reporter : la moindre 
LE moindre grain de bois, les pores de la peau, 
re, la lumière... Ça deviendrait un délire obs- 
nel ! Ce qui rend possible le dessin, c’est la 

se ei le choix de ce qui va être représenté. 
2: Dans Tron, la lumière émane des person- 
…_— des architectures... Elle n’est presque 
äs projetée. Quelles sont les conséquences 

rie sans ombres ? 
"us: Ça, c'est le monde de l'électronique. Il 
pas de source lumineuse solaire, c’est une 
re générée par le monde lui-même. C'est aussi 
est très beau, toute la signification « méta- 
ue » d’un tel monde. Pas de focalisation, pas 
ux, à part peut-être le joueur. Enfin, le point 
"= du joueur. 

: Plus d’alcôves, ni de petits coins pour se 


£ Vous savez, Dieu, c’est la première 
“on pour supprimer les cachettes. 
tir du moment où l’on croit en Dieu, l'endroit 
Ms secret, qui est l'esprit, son propre esprit, est 
= par définition. Parce ce que Dieu est omnipo- 
#l est à l'écoute des pensées les plus cachées. 
Æs enfants et les jeux vidéos ? 
us : Oh ! Eux, ils tombent dedans en perma- 
=! Ils sont virtuellement dedans. 
Propos recueillis par # Poisson 
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sur les graphismes par ordinateur n'étaient pas des 
artistes, mais des étudiants sortis des universités de 
technologie. Ils n’imaginaient même pas travailler pour 
l’industrie du film. Du jour au lendemain, ils ont dû 
apprendre le langage cinématographique dans un cli- 
mat d'extrême tension.” 

D'ailleurs, le terme “image de synthèse” n'existait 
même pas. Sur les 96 minutes du film, les 15 qui sont 
générées par ordinateur auront nécessité le concours 
de quatre sociétés (Information International, MAGI, Tri- 
ple-l et Robert Abel & Associates). L’une des clés de 
Tron est de faire croire que tout a été traité par ordina- 
teur. En fait, la majorité des effets (53 minutes) est tra- 
vaillée à la main. Les acteurs, vêtus de blanc, sont 
filmés sur fond noir en 65 mm. On pose alors sur les 
négatifs de multiples couches de couleur qui donneront 
cet effet “néon”. Sachant qu'une séquence de deux 
minutes et demie a nécessité l’intervention de huit per- 
sonnes pendant huit semaines, on se rend compte que 
l’on atteint des proportions inconnues pour l’époque. 
On fait appel à une société taiwanaise, Cuckoo's 
Nest. Des centaines de personnes s'attellent à la 
tâche. 12 heures par jour, 7 jours sur 7. Au final, 450 
artistes travailleront sur Tron. “Et dire que nous étions 
stupéfaits quand cent artistes ont.été recrutés pour 
L'Empire contre-attaque !” se souvient Ellenshaw. Dis- 
ney a vu tout aussi grand pour le design. Trois grands 
noms sont engagés. Mœbius, connu aux States pour 
Metal Hurlant, travaille sur les costumes. Peter Loyd, 
lui, s'occupe de l’environnement. Quant à Syd Mead , il 
prend en charge les véhicules, et notamment les 
fameuses motos. Résultat : le film innove tous azimuts. 
Sorti en juillet 1982, la même année que Blade 
Runner, E.T. et Poltergeist, Tron se retrouve pourtant 
très vite sur la liste noire d'Hollywood. Il a commis deux 
fautes qui ne pardonnent pas dans l’industrie du ciné- 
ma : le dépassement de budget (loin des 12 millions de 
dollars prévus, le film en coûtera une vingtaine) et le 
flop (au box-office, il rapporte “seulement” 33 millions 
de dollars). Pire, la critique n’est pas emballée. Aucun 
laurier pour les initiateurs du projet. La plupart des gens 
du cinéma pense qu’ils ont “triché” et que “c’est l’ordi- 
nateur qui a tout fait”. Le couperet ne tarde pas à tom- 
ber. “Nous en avions les larmes aux yeux, avouera 
Hellenshaw. Si Tron avait été un hit, Steven Spielberg 
aurait pu faire Jurassic Park cinq ans plus tôt.” 

John Van Vliet, l’un des animateurs, est plus amer 
encore. “Les gens de chez Disney avaient dix ans d’a- 
vance sur le temps. Ils auraient pu griller tout le monde 
et faire les premiers un film comme Terminator 2. Idem 
avec les dinosaures. Mais ils ont juste vu que le film ne 
rapportait pas d'argent et ont tout laisser tomber. À la 
fin de la production, tout le monde a été renvoyé. Nous 
étions sous le choc. C’est l’une des décision les plus 
stupides de l’histoire du cinéma.” Aujourd’hui, le temps 


_a réparé l'injustice du passé. Après avoir marqué toute 


une génération, le film est devenu culte. Steven Lisber- 
ger, son réalisateur, est actuellement en pleine produc- 
tion de la suite (Tron Killer App). Et comme sur les 
consoles Colecovision ou Atari VCS 2600, nos PC 
accueilleront prochainement Tron 2.0, une déclinaison 
de l’univers réalisée par Monolith pour. Disney. 


. Il est des défaites qui, finalement, s'avèrent être 


des victoires. Cooli 
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JASON HALL. LE PDG 
DE MONOLITH, NOUS 
PARLE DE TRON &.0. 

EN EFFET, C'EST À SON | 
ÉQUIPE QU'EST REVENUE TN 
LA LOURDE TÂCHE \ 
D'ADAPTER CET UNIVERS | ?7\ 
MYTHIQUE SUR NOS ASE 
MONITEURS... 


Gent : Pourquoi avoir choisi Tron ? 

Hall : Pour plusieurs raisons, la plus évidente étant que 
mass étions des fans de la première heure. C’est mythique ! 
Moss avons grandi en regardant le film et en jouant sur les 
swmes d'arcade. L'idée de travailler avec Disney — et, par 
csmséquent, avec certains des créateurs de Tron — nous a ter- 
mblement séduits. En plus, nous avions le sentiment que la 
wrhnologie actuelle nous permettait d'aller plus loin, et l'idée 
d exploiter à fond l'aspect « temps réel » nous excitait. 

Geni : Le film représente-t-il quelque chose de particulier 
pour toi ? 

» Hall : Quand j'ai découvert le monde de Tron, j'avais 
x ans. Avant Disney, personne n'avait essayé de nous mon- 
mer “le monde intérieur” d’un ordinateur. A l’époque, ce sont 
&s courses de motos (les Light Cycles) qui m'avaient le plus 
marqué, avec leur côté immersif. Et en tant que gamer, je 


Dernières évolutions. 

Ces captures d'écrans 
exclusives pour Gen4 PC 
témoignent du parfait rendu 
des lumières si particulières 
de l’univers de Tron. 
Comme nous l’apprendra 
Jason Hall, Monolith 

a développé une nouvelle 
technologie avec le soutien 
de nVIDIA pour les obtenir. 


trouvais les graphismes inouïs pour un jeu vidéo. Tout était 
en 3D et ça allait à une vitesse folle. Ça m'avait fasciné. 
C’est ainsi que j'imaginais les jeux du futur. Compte tenu des 
évolutions technologiques, nous pouvons représenter ce que 
nous avons vu quand nous n'’étions que des gosses. Et nous 
pouvons faire mieux ! Aujourd’hui, je peux réaliser ce que je 
me suis vu faire lorsque j'étais sur mon siège, au cinéma. 
Gend : Pourrais-tu nous révéler le synopsis du jeu ? 

Jason Hall : L'action se déroule vingt ans après les événe- 
ments relatés dans le film, autrement dit, de nos jours. On y 
incarne Jet, fils d’Alan Bradley (créateur du programme Tron 
dans le film) et game designer chez Encom Corporation. 
Gen 4 : On imagine qu’il lui arrive pas mal de choses. 
Jason Hall : En fait, son père redécouvre tous les algorithmes 
de correction nécessaires pour digitaliser un être humain dans 
un ordinateur, ceux-là même dont il est question dans le film. 
Pour mémoire : il les avaient perdus, suite à la destruction du 
MCP (Master Control Program). Mais des forces occultes 
n'ont qu'une idée en tête : lui soutirer ces précieuses informa- 
tions. Vous incarnez Jet et aurez pour mission de sauver votre 
père, qui a mystérieusement disparu, et empêcher que ces 
algorithmes ne finissent entre de mauvaises mains. En clair, il 
vous faudra lutter contre les corporations qui essayent de 
prendre le contrôle du Net, des informations qui y transitent.. 
Gend : Qu’en est-il des autres personnages ? 

Jason Hall : A part Jet, un peu fainéant mais doté d’excellents 


* réflexes pour jouer, il y a un programme d'intelligence artifi- 


cielle, un bot champion de courses de Light Cycle. Enfin, une 
bot ! Personne ne sait qui l’a conçue. Son nom est Mercury et 
elle tient l’un des tout premiers rôles. Peut-être se développe- 
ra-t-il quelque chose entre elle et Jet, mais peut-être pas. Ce 
sera au joueur de décider. Du côté des méchants, tout ce que 
je peux dire, c'est que l’un d’entre eux s'appelle Thorne. 
Quand il travaillait chez Encom, son but était de voler les 
algorithmes de correction pour une corporation rivale. Lors- 
qu'il a échoué, cette dernière l'a puni en le digitalisant sans les 
algorithmes de correction. Par conséquent, il est arrivé dans 
le cyberspace comme un fichier infecté par un virus. Depuis, 
il essaye de lever une armée à l’intérieur du système pour en 
prendre le contrôle et corrompre des programmes “innocents”. 
Gen4 : Vous semblez avoir apporté un soin tout parti- 
culier aux environnements ? 

Jason Hall : Une fois que Jet est transporté dans le cyberspa- 
ce, il y a un certain nombre d'environnements à traverser 
pour compléter les missions. Dans le film, on ne se déplaçait | 
que dans celui de l'unité centrale, au look si particulier. Vingt 


- ans plus tard, il existe un bon nombre d’autres systèmes à 


explorer, comme des hubs Internet ou encore des PDA dans 
lesquels vous pourrez vous transférer sans fil. Il existe même 
un lieu appelé “Progress Bar”, où les programmes discutent 
entre eux. Comme quand vous perdez votre temps durant une 
installation. Vous devrez donc visiter des lieux du cyber- 
space totalement inédits. Le plus intéressant a été d'imaginer 
le design de tous ces lieux, tout en gardant le concept initial de 
Tron. 


Gend : Y aura-t-il les Light Cycles ? 
Jason Hall : Il ne pouvait pas en être N Î 
autrement. Il y aura aussi du lancer / 
de disque, ce “frisbee” dont tout le 
monde se souvient. Pour les Light | 
Cycles, une petite nouveauté : on 
pourra les piloter en dehors de la | 
Ï “grille” originelle et visiter différents 
environnements, un peu comme dans le 
film lorsque les héros cassent la grille et 
foncent à travers les couloirs du système. Ça 
aussi, on pourra le faire ! D'ailleurs, nous som- 
mes fiers d’avoir travaillé avec Syd Mead, designer 
“@, original des Light Cycles. Il est revenu pour les 
rendre un peu plus modernes. Personne ne les 
a encore vues, si ce n'est les membres de mon 
’ équipe. On veut que la surprise soit totale ! 
Gen : Comment qualifier Tron 2.0 ? Quake-like ? 
Jason Hall : C’est plus un FPS teinté d'aventure. La dis- 
tinction est importante. Le but n'est pas de tourner en rond 
pour tirer sur tout ce qui bouge. Nous avons étendu l’uni- 
vers de Tron, ainsi que son histoire, et nous demandons 
au joueur de prendre une part active à cette aventure, 
avec des éléments de roleplay. On peut ainsi améliorer 
son perso par le biais de divers items. Puisque l’on évo- 
lue au sein d’un ordinateur, on peut améliorer son pro- 
gramme à l'aide de “sous-routines”. Celles-ci ont de 
multiples usages : booster une armure, effectuer des 
recherches Il en 
existe une grande 
variété. Vous dev- 
rez effectuer des 
choix judicieux. 
Selon le type 
de système que 
vous  traversez, 
celui-ci vous impose un certain nombre de “sous-routines”. 
| Selon tes choix, tu en accumules. Chaque système dans lequel 
| on pénètre (unité centrale, PDA ou hub) possède une confi- 
guration minimale et des besoins spécifiques. Par exemple, la 
mémoire n'est pas infinie. Il faut donc réduire sa taille en 
données, en s'équipant au minimum pour pouvoir naviguer 
dans ce système. Si le programme que vous représen- 
tez possède une vingtaine de sous-routines, faute de 
mémoire, certains systèmes ne seront pas capables 
de vous accueillir. Et si vous devez aller sur un 
PDA, ça peut s'avérer dangereux. Un transfert 
“wireless” engendre parfois des pertes de données. 
C’est une problématique du monde réel qui a été 
incluse dans le jeu. 
| Gend : Qu’en est-il de l’Intelligence Artificielle ? 
Jason Hall : L'TA que nous avons développée est 
censée apporter au joueur uñe expérience unique 
selon la façon dont il aborde une partie. Historique- 
ment, ce type de jeux était scripté d’une façon assez stric- 
te. Ils ont été conçus pour répondre de telle manière, quoi 
que vous fassiez. Nous avons voulu sortir de cette approche 
“mécanique”, et avons imaginé un monde bien vivant. 
Chaque PNIJ possède ses priorités et ses propres préférences, 
et nous leur avons appris à interagir avec tous les objets. 
Même si vous n'êtiez pas dans une partie, on pourrait placer 
dix de nos persos dans un niveau et ils se promèneraient 
seuls, à la recherche d'objets intéressants pour eux. Nous 
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avons créé. des “entités” autono-: 
mes. Tant et si bien que, dans 
une partie, VOUS ne Savez jamais 
ce qui peut se passer sur un lieu 
bien défini... Et nous non plus ! 
Gen : Et le moteur 3D ? k 
Jason Hall : Nous avons travaillé 
avec nVIDIA pour utiliser quelques 
options spécifiques de leur chipset, 
comme celle que nous appelons le 
“glow effect”. Elle permet de récréer la 
lumière si particulière.des armures de Tron, 
grâce à un système anti-aliasing appliqué à l’image. 
Nous avons aussi ajouté une nouvelle technologie de com- 
pression pour nos animations. Ainsi, ce qui occupait autre- 
fois un espace de trente mégas n'en fait plus qu'un 
aujourd'hui. On a donc pu faire souvent appel à notre studio 
de motion capture optique. Par conséquent, comme le recher- 
chent les joueurs, on ne verra pas toujours les mêmes séquen- 
ces. Ce sera du jamais vu ! 
Gen4 : Quelles seront les armes dispos dans le jeu ? 
Jason Hall : Il y a quatre sortes d'armes, chacune basée sur 
une technologie particulière du cyberspace. L'une d'entre 
elles est évidemment le disque. La deuxième est le “bâton”. 
On peut s’en servir pour assommer ses ennemis ou lancer des 
projectiles de loin, comme un sniper “shooterait” à distance. 
La troisième est basée sur la corruption qui se produit dans 
le système. Il s'agit essentiellement des armes dont se servent 
les “bad guys” du jeu. Elles ont un design très organique et se 
distinguent par leur pouvoir explosif. (roquettes, missiles). 
Et on rencontrera des armes issues de la corporation F-Con.. 
Ces armes possèdent une technologie spéciale. Sachez sim- 
plement qu'elles sont uniques, car conçues pour effacer des 
programmes et non pas pour tuer des humains. 
Gen : Y aura-t-il un mode Multijoueurs ? 
Jason Hall : Bien sûr, mais nous voulions offrir une expé- 
rience unique aux joueurs. Dans le film, tous les jeux sont 
“multi”, comme la séquence du combat de disques qui peut 
servir de base à un tournoi. On pourra aller dans des arènes 
pour se mesurer aux autres. Ça ressemble à la borne d’arca- 
de Discs of Tron. Mais nous avons été plus loin. Et ça, vous 
le découvrirez par vous-mêmes. 
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PROFITANT D'UN VOYAGE CHEZ NOS AMIS 
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aradoxalement, c'est dans un des pays les plus tou- 

chés par le piratage que l’on trouve la société dispo- 

sant du meilleur logiciel de protection contre les 
hackèrs et les crackers. Un véritable tour 
de force signé StarForce. En effet, il suffit 
de se connecter à Internet pour voir fleurir 
des sites offrant des versions piratées de 
tout et n'importe quoi, ce qui banalise en 
quelque sorte le piratage. A tel point que la 
Russie, elle, ne s'en cache même plus. Les magasins ven- 
dant des DivX et des jeux crackés ont pignon sur rue, et les 
stands improvisés pullulent sur le trottoir. 


STARFORCE RESTE 
UN MYSTÈRE POUR 
LES CRALCKERS 


“Mais que fait la police ?” Eh bien, son marché, comme 
tout le monde. Toujours est-il que c’est également là-bas que 
les meilleurs programmeurs cherchent à endiguer ce fléaul 
Car à ce jour, StarForce Professional reste 
un mystère pour les crackers. Composée 
d'une trentaine de personnes, l’équipe tra 
vaille d’arrache-pied contre le piratage 
une tâche complexe puisqu'en 2001 
87 % des jeux avaient été crackés dans c& 
pays, selon Business Software Alliance. Et elle est en passe 
de réussir son pari, même s'il lui aura fallu un certain temps 
avant d’être reconnue par ses premiers clients, les éditeurs: 


Pour se faire un nom dans le milieu, il est en effet 
Mispensable d'essuyer quelques attaques, orchestrées par 
Me fleur des crackers. Et lorsque ceux-ci daignent enfin 
= méresser à vous, il faut ensuite être capable de résister à 
rs assauts. En cas de défaite, la société passe à la trappe. 
MES si; la résistance tient bon le maquis, et si les salves res- 
A sans effet, alors ceux qui cherchent à se protéger com- 
-ncent à s'intéresser à vous. Vous vous en doutez 

Masioire de StarForce a suivi à la lettre le second scénario. 

our juger de la fiabilité d’un système, rien ne vaut les 
ques des meilleurs hackers. Sûre de son fait, la petite 
été russe a même été jusqu'à lancer des invitations aux 
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AUSSES, NOUS AVONS VISITE UNE 
*E HACKERS ET CRACKERS... 


plus grands noms du crack, pour qu'ils testent la défense de 
leur programme. Sans succès. Certes, rien n’est infaillible et, 
prochainement, de nouveaux outils apparaîtront pour per- 
mettre aux pirates d'infiltrer les programmes qu'ils désirent. 
C'est pourquoi StarForce se tient constamment au courant 
des progrès enregistrés dans cette course à l'armement. 

Pour une fois, Internet dessert le côté obscur de la force. 
Grâce aux sites, aux manuels online et aux forums, le nombre 
de hackers et crackers a augmenté de façon exponentielle, 
tout comme l'échange physique des informations (DivX, CD 
gravés). Mais du coup, le secret de fabrique du piratage a 
été levé et, pour un expert, il est aisé de savoir où se rensei- 
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gner sur les dernières technolo- 
gies utilisées, voire de partici- 
per aux débats... || ne reste 
plus qu'à chercher la faille qui 
servira à bâtir le nouveau soft 
de protection. Parmi les 
programmeurs que compte 
StarForce, certains n'ont 
pas toujours été du bon 
côté de la barrière. Mais 
qu'importe! Au final, ils 
connaissent tout ce qui se fait 
dans le milieu et peuvent contre- 
attaquer efficacement. 

Pour entrer dans les détails, ce système de protection est 
un algorithme qui est généré pour chaque jeu ou logiciel à 
sécuriser. || vérifie que le CD est bien présent dans le lecteur, 
en bloquant les émulateurs comme Daemon Tools, et em- 
pêche les logiciels de copie tel que CDR-Win de créer des 
ISO ou de copier à la volée, de CD à CD. Bien sûr, l’algo- 
rithme est crackable.… Mais d'après les programmeurs, il fau- 
drait environ deux mois pour en venir à bout. Et encore, ça ne 
marcherait que pour le jeu en question, le système de pro- 
tection restant quant à lui inviolé. 

On se demande alors pourquoi tout le monde ne fait pas 
appel à leurs services, et surtout pourquoi les jeux qu'ils pro- 
tègent continuent à être piratés. Il y a plusieurs raisons à ça : 
le nom, l'argent et la distribution. En effet, la place est déjà 
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| occupée par quelques 
1 grands noms : la protec= 
à tion SecuRom de Sony & 
été crackée à toutes les 
#* sauces. De plus, certains 
A n'ont pas assez del 
fonds pour protégen 
leurs titres : les copier 
est donc “un jeu d'en: 
fant”. Enfin, rares 
sont les boîtes qui 
s'occupent de la 
distribution à l'é- 
chelon mondial : les éditeurs sont dif 
férents selon les pays, et chacun a signé un contrat aveci 
une compagnie de protection. 
De ce fait, il arrive qu’un jeu, protégé par Starforce en vue 
de sa distribution en Russie, soit piraté dans sa version euro- 
péenne, pour ensuite être diffusé sur Internet. || y a aussi 
ceux qui ne veulent pas protéger leurs jeux, car les logiciels 
utilisés tournent en tâche de fond. Evidemment, tout ça utili- 
se de la ressource système et génère, selon la puissance de 
la bécane, des ralentissements plus ou moins importants. 
Bref, il suffit de se pencher sur la question pour s'aper- 
cevoir que tout n'est pas aussi simple qu'il y paraît. Et 
qu'une fois encore, tout tourne autour de l'argent. Bien 
évidemment | 
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Gagnez de fabuleux cadeaux sonneries, logos et fonds d'écrans: 
ER en jouant par SMS ! 


Pour participer et tenter de gagner Un de ces super Kdo, envoyez 
ün SMS au 61819 10,35 € hors coût d'un SMS] avec le mot-clé suivant: 


YOUR [espace] MOT-CLE [espace] votre réponse à (a question 


Pan exemple: pour gagner un Nokia 8310, envoyez eu 81819 le SMS suivant 
Toùt Simple; non ? SI vous gagnez, nous Vous préviendrons par SMS ! 


2 1 Snowboard jouez 1 coffret DVD F 


4 L'énnemi d'Austin Powers s'appelle 
L a] Dr Denfer 


BSÆ par envoi hors coût d'un SMS 


Pnodens equelioue 
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_Mrchester United bj Dr No : 
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= vents de Turin $ 
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2 1 Nokia 7650 


Le titre du dernier album ge David Charvet est 


Le‘titre di nouveau a] Adore 19 Fran 
= Single deslhest: b] Aime LAGp ü à aimer 
L2d c} Attitude c} Jusqu'au bout 


| EL À Service sûité par Avedya = 13, rue de La Cerisaie 75004 PARIS. En envoyant un SMS au 81819 10,35 € hors coli d'un SMS] avec te mot-clé CONTACT, vous recevrez 
| 2 Métis les intormallens nécessaires gour nous cantacter. Jeu gratuit et sans obligation d'achat: Les gagnants sérent tirés au sort parmi Les joueurs ayant éann&la 


Bonne réponse à là question posée, Le coût de participation peut être remboursé sur desnandé écrite lUmbre remhoursé sur dernande} à « Jeux-Concours SMS ; rineu £ ee 225 
M} rue dela Cerisaie, 75004 Paris. Le règlement de jeu est déposé en L'étude de SCP Guérin & Bourgeac, Huissiers de justice a Paris, et peut être adressé à ira ce édité par e 5 À Ê aint-Jacqu 
SralQita tute personne qui en fait La demande à l'adresse ci-dessus. 


Nouveautés, exclusivités : découvrez-les chaque jour sur www.yourmobile.fr … 
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: Les locaux de Codemasters 
=. dans lesquelles:se réparti 


erdu au milieu de la campagne anglaise, omplexe de LoWer Farm 
se situe à vingt minutes en voiture du premier village. À ses débuts, 
ce lieu n “abritait que la ferme familiale des Darling. En 1982, les deu: 


de développement : Galactic Software. Fort de co succès, Codemasters 
jour en 1986 grâce à l’aide de leur père. Depuis, ce studio indépenda 


des rares à pouvoir se permettre de tout faire à domicile, du développ ment au 
GA Race 
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idée en or : la trame de fond. Le désir de l'é- 
quipe de développement était en effet de se 
démarquer de la production actuelle. Elle a 
donc cherché à casser la monotonie des 
championnats qui s’enchaînent. Si les pre- 
miers TOCA se contentaient d'être de bonnes 
simus, ce Race Driver va bien au-delà, 
puisque désormais, à l'instar d’un scénario de 
film, chaque course que vous gagnez, chaque 
championnat auquel vous participez vous 
dévoile l’histoire du héros, Ryan McKane. 
Ayant vu son père mourir lors d’une com- 
pétition, il n'en devient pas moins apprenti 
pilote, bien décidé à se faire une réputation 
dans le milieu. C'est là que vous intervenez 
pour l’épauler. Mais vous n'êtes pas le seul 
puisqu'il est entouré de toute une équipe inté- 
grée scénario du jeu. Et notamment son frère, 
également pilote au sein du team, qui convoi- 
te lui aussi le titre de champion du monde. 
Cette rivalité fraternelle sera fil rouge du jeu. 
Mais TOCA reste avant tout une simu qui 
brille par de multiples aspects. Tout d’abord, 


elle dispose d’un nombre de licences halluci- 
nantes. Celle de TOCA bien sûr, qui désigne 
les championnats se pratiquant sur les circuits 
anglais (BTCC), mais aussi le DTM (allemand), 
le V8 Supercars (australien), le American AIIS- 
tars et bien d’autres. 38 circuits organisés en 
treize championnats sont sous licence, ainsi 
que 42 voitures qui courent pour le titre. Mais 
concernant les circuits, les développeurs ne se 
sont pas contentés d'en faire une reproduction 
graphique fidèle, ils se sont aussi rendus sur 
place et ont enregistré le son des voitures, des 
dérapages et des crashs pour les intégrer au 
jeu et accroître encore sa dimension réaliste. 

La gestion des dommages est également 
un des aspects qui différencient TOCA des 
course de Formule 1 où de Rallye. En effet, l'é- 
quipe s’est inspirée de vidéos de collisions de 
bagnoles en compétition pour simuler les 
dégâts avec un maximum de réalisme. Le sys- 
tème s'appuie ensuite sur plusieurs valeurs 
pour en créer une représentation visuelle : la 


NL 


TOCA RACE DRIVER 


“Fast ant 


Furious? 


L'IA des pilotes a été optimisée 
par l'apparition de six paramètres. 
Les voici en détail : 
L'un des éléments les plus soignés 
de TOCA est l'intelligence artificielle 
des pilotes. Celle-ci est basée sur six 
paramètres dont le pourcentage est 
ajusté pour leur donner un Semblant de 
personnalité : agressivité, prédisposition 
aux erreurs de pilotage, usage des 
freins, négociation des virages à 
pleine vitesse, faculté à prendre 
un bon départ, et enfin temps de 
réaction. Certes, on n’est encore 
loin du mode Réseau (pour le 
moment supportant 12 joueurs, 
mais ce nombre devrait être 
élargi à vingt pour la version 
finale), mais PHistoire s'en 
trouve renforcée. 


Zu du volant. 3 Inspiration. 5 Numérisation. 
O’Donnell Les développeurs Les cinématiques 
=tchargé de se sont inspirés de ont bénéficié 
s faire une vrais modèles pour d’une attention 
onstration. donner un aspect toute particulière 
Selle bagnole. réaliste à TOCA. afin de plonger 
star du jeu, 4 En plein rush. le joueur 
ærking de L'équipe s'active dans l’histoire 
“masters abritent afin de finir la version du pilote. 


Beaux chassis. preview de TOCA. Une première ! 


UNE IODÉE EN OR 
POUR CE GENRE : 
LA TRAME DE FOND 


région touchée (le capot par exemple), le point d'impact 
(gauche, droite, milieu), la puissance du choc. Autre élé- 
ment intéressant : la façon de conduire les voitures. Cha- 
cune d'elle a une tenue de route unique, et certaines se 
révèlent presque incontrôlables sans entraînement (après 
de multiples embardées avec les Mercedes, l'Opel s'est 
avérée bien plus simple à maîtriser). Devenir un pilote 
aguerri n'est donc pas si aisé. 

Il vous faudra aussi enfiler votre bleu de travail et 
peaufiner les réglages de votre bolide. Pour régler les 
freins, l’inclinaison des ailerons, les pneus. Toutefois, pour 
éviter de vous perdre dans un domaine que vous ne maî- 
trisez pas, Bobby, votre chef mécanicien, prodiguera de 
précieux conseils en fonction des conditions météorolo- 
giques et du type de course à venir. Pour le reste, eh bien, 
vous êtes seul maître à bord, et l'accession à la première 


2 US Tour. 
TOCA, c’est 
aussi uné 
compétition 
de Nascar. 


1 Ecurie. 
Parfois, 
Pesprit 
d'équipe est 
nécessaire. 


place mondiale ne dépendra que de votre talent de pilote. 
Sachez juste que le mode “Histoire” se décompose en 
trois parties : 6 championnats, puis 4 et enfin le champion- 
nat du monde. Vous gravissez les échelons en acquérant un 
nombre de points défini, ceux-ci vous étant octroyés aux 
vues de vos résultats en course. Vous pouvez aussi gagner 
de l'argent en accomplissant un des objectifs fixés par vos 
patrons, comme glaner plus de points qu'une autre écurie, 
ou aider vos collègues et ainsi favoriser la victoire de l’équi- 
pe plutôt que de penser à votre seul classement. 
Au final, on se rend compte que, pour une fois, nous 
ne sommes pas en face d’une resucée des autres jeux de 
voiture. Il s’agit plutôt d’une aventure épique, dans sa 
forme la plus épurée, mais qui vous pousse à aller plus loin 
et donne un sens à chaque course. 
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Haut Débit : 


- 512 Kbits/s en réception 


- 128 Kbits/s en émission 


Enfin une bonne nouvelle, 
FREE lance le forfait illimité haut débit le moins cher du marché 


29,99 € TTC modem inclus. 


Modem ADSL fourni gratuitement - Pas de frais d'ouverture de ligne - Pas d'engagement de durée 
512 Kbits/s en réception, 128 Kbits/s en émission - Votre ligne téléphonique reste disponible 
Prix : 29,99 € TTC par mois tout compris. 


Abonnement sur www.free.fr fre 
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SONOPRESS 


GEN 4 PC MAGAZINE 


NEXT RELEASE 
LMA MANAGER 2003 
15 NOVEMBER 
ON PS2 & XBOX 


 L'HISTOIRE 
EST ENTRE 
VOS MAINS 


1 Romance. 
Le personnage 
principal va-t-il 
en vivre une ? 
i 2 Piteux état. 
"à Les dégâts 

} peuvent 
À amoindrir 
les perfs de 
votre voiture. 
3 Tournant. 
Un moment 
À incroyable ! 


Pete O’Donre 
Chief Games 
Designer. 


PETE O'DONNELL, CHIEF GAMES DESIGNER SUR TOCA, 
RÉVELE QUELQUES FALETTES OÙ PROCHAIN HIT DE 
CODEMASTERS... 


Gen4 : Peux-t-on acheter des voitures avec l’argent 
que l’on gagne ? 

PO : Non, vous ne pouvez pas en acheter, l'argent 
ne s'avère utile que Vers la fin du jeu. En fait, lorsque 
VOUS atteignez une certaine somme, vous obtenez 

le droit de participer à un championnat secret. 

Gen4 : Quels sont donc les moyens de se procurer 
de nouvelles voitures ? 

P.O : Il y en a deux. À chaque fois que vous accédez 
à Un nouveau type de championnat, de nouvelles 
caisses sont disponibles. l’autre façon est de 
participer à des courses Pro, qui sont des challenges 
un contre un. Et pour cela, il faut d'abord se classer 
dans le Top 3 des pilotes. 

Gen : Quelle est l’influence de dégâts subis 

Par votre voiture lors d’une course ? 

PO : On compte plusieurs parties dommageables 
Sur une voiture : le moteur, les roues, les pneus, 

les suspensions... Leur état est visualisé par trois 
couleurs représentant le pourcentage de dégâts 
(Vert, orange et rouge). Tant que vous êtes dans 

les 60 à 70 %, votre conduite n'est pas trop affectée. 


Entre 80 à 40 %, votre tenue de route commence 
à s’en ressentir. Mais vous pouvez toujours atteindre 
la vitesse maximale. En dessous, votre Voiture 

est dans un piteux état et devient très difficile 

à contrôler. Toutefois, même avec un moteur 
explosé, la voiture continue à rouler très lentement, 
afin de permettre au joueur de finir la course. 

Gend : L'histoire change-t-elle en fonction 

de vos résultats ? 

P.O : L'histoire principale reste la même (à peu 

près dix-sept scènes), mais il existe des “scènes 

à conséquences”, qui concernent principalement 

la relation que le personnage entretient avec les 
managers, et plus particulièrement le sien. S'il fait 
de bons résultats, il est félicité. 

Gen : Trouvera-t-on des événements spéciaux 
lors des courses ? 

PO : Nous n'avons pas voulu implémenter des scripts 
prédéfinis où, par exemple, Votre moteur exploserait 
au quatrième tour sans que vous ne puissiez rien 

y faire. Nous laissons le sort de la course reposer 
entre les mains du joueur. 
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EUX MOIS 
NOUS SOMMES A 


e toutes les républiques indépendantes 
nées de l'éclatement de l’ex-Yougoslavie, la 
Slovénie est certainement celle qui s'en est 
la mieux tirée. La guerre n'aura duré que dix jours ei 
fait, en tout et pour tout, deux morts. Une fois l’aus 
tonomie acquise, le gouvernement s’est alors posé 
une question. “Qu'est-ce que l'on fait maintenant ? 
Et comme, là-bas, on n’a pas de pétrole, mais des 
tonnes d'idées et une armée de jeunes hommes 
talentueux, on s’est donc orienté vers les nouvel 
les technologies. Dix ans après, les Slovènes 
peuvent se vanter d’avoir bâti un bien beaë 
pays, avec des magasins, des troquets, des 
restaurants, des cinémas, des bureaux... E# 
l’un d’eux sert de siège à Arxel Tribe. 
Cette société est atypique. En effet, rares 
sont celles où Serbes, Croates et Slovènes 
vivent en parfaite harmonie. Le mot d'ordre 
est l'originalité. Un mot d'ordre suivi aë 
pied de la lettre, puisque Mistmare ne 
ressemble à aucun autre jeu de rôle: 
L'histoire ? Nous en avons déjà parlé. 
En voici un petit résumé : en 1300, un 


“ouillard meurtrier envahit toute l'Europe. Les cathédrales 
#Ssentes dans certaines villes forment des îlots de survie. Le 
“rgé n'est pas étranger à tout ça. Pour asseoir sa réputa- 
“on, déjà bien grande, il a flirté avec la magie noire. Vous, 
“us incarnez Isador, un jeune prêtre en 1996 - comme le 
Æmps passe vite ! — et vous devrez régler ce problème. Ça, 
est le synopsis, l'histoire, elle, est bien plus riche. Mais déjà, 
#n sent qu'un soin tout particulier a 

=£ apporté au background. 
Poriginalité n’est pas le terme le 
#lus approprié car, parfois, le joueur 
œui s'y perdre et finir par ne plus rien y 
somprendre. Disons que Misitmare est 
novateur, à tout point de vue. Tout d'abord 
Szr son interface. Du jamais vu |! Déconcertante de prime 
oru, elle s'avère au fil des minutes intrinsèquement liée aux 
mécanismes du jeu, comme l'explique Laurent Paul Robert, 
B=:0 Designer. “L'interface a été très difficile à mettre au 
Soint. Avant la version finale, j'avais proposé 15 modèles. Il 
lait trouver le compromis parfait entre la prise en main, le 
Sonfort d'utilisation et la beauté graphique. De toute façon, 
Sompte tenu de la manière dont fonctionne le jeu, il est clair 
qu'elle devait être différente.” 


querre...- 


OLIS VOUS PRÉSENTIONS MISTMARE. SÉDQUITS PAR CE JEU, 
S EN SLOVENIE POUR ASSISTER À SON DEVELOPPEMENT 


PES EYCLES UE 
JOËFR ET DE NÜOIT 
CHANEENT TOUT 1 


= LA a. L.. =. 
Arrivée à Ljubljana 
A peine le temps d'admirer les alentours (1) que lon se retrouve dans 
les locaux d’Arxel Tribe (2). Les animateurs y prennent des photos pour 
les modélisations (3) pendant qu'Elise, notre charmante accompagnatrice, 
et Diego, l’un des fondateurs du studio, s'amusent (4). Quelle ambiance ! 


Une multitude de petits détails donnent du charme au 
titre, comme les déplacements. loi, on ne dirige pas son per- 
sonnage avec les flèches habituelles. On clique sur le sol et 
le personnage se déplace à cet endroit. Mieux ! Quand on 
passe en mode carte et que l’on clique dessus, il se dirige 
directement au lieu souhaité. Autre bonne idée : une simple 
pression sur la barre espace permet de “zapper” les trajets. 
Ces petites astuces démontrent que 
certains développeurs sont aussi des 
gamers. Mais pénétrons plus en 
profondeur dans les mécanismes 
de ce soft, accompagné par 
Matei Jenko, designer. 
Le temps a une grande importance. 
Dans chacune des villes visitées (Avignon, Paris, Riga...) 
vous disposez d'un certain capital temps pour résoudre la 
quête principale. Bien entendu, le jeu se déroule en temps 
réel, et certaines actions vous occuperont un bon moment. 
Il y a plusieurs conséquences à cette notion de temporalité. 
Tout d'abord, les cycles de jour et de nuit peuvent modifier 
une atmosphère du tout au tout. Par conséquent, il faudra 
vous presser. Ce n'est pas une course de F1, mais cette 
notion du temps qui passe est des plus intéressantes. C'est 
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PV 


vraiment un challenge sup- : 
plémentaire, jusqu'ici jamais F 
vu dans les classiques du Pop 
genre. ace 
Mistmare se démarque aussi 

par ses combats. Lorsqu'on 4 
meurt, on ressuscite en moins de 

temps qu'il ne faut pour le dire. Et 
lorsque l’on se retrouve face au monstre qui 
vous a réduit en charpie, son expérience a baissé. Du coup, 
quand vous en viendrez à bout, Vous gagnerez moins de 
points XP. “L'intérêt, c'est qu'on ne se retrouve pas bloqué à 


Mais comment 


2 Riga. 


Mistmare a su tirer le maximum d’un moteur, 
surprenant même pour ceux qui l'ont conçu. 


1 Saut en hauteur. 
suis-je arrivé là ? 
Les éléments du décor 


sont très variés et donnent 
vie aux neuf villes. 


< a 
2 TRova let Acencare 


É fotius 
A EUROPA 
DK SCRIrTIO ! 
Authose 
Vasco sa Vtt 


et il va tous falloir 

les combattre. 

11 Vous reconnaissez ? 
C’est Notre-Dame de Paris. 
Mais comme le jeu 

est uchronique, elle 
s’avère bien différente. 


grâce à des gemmes. 
13 C'est ça, la 


On peut invoquer 
des monstres ou 
se servir de ceux 
capturés auparavant. 


puissance intellectuelle ! 


14 Bestiaire. 

Voici quelques-uns 
des monstres que 
vous devrez affronter. 


12 Inventaire. 

Efficace et clair ! C’est 

à cet endroit que l’on 
enchante tous ses objets 


3 Particules particulières. 
On est bien loin des effets 
graphiques des autres RPG. 
4 Caméra flottante. 

Avec l'herbe au premier 


# Courageux. 


avec une autre. 


9 Stockholm. 


plus avancée 


cause d'un monstre trop fort’, nous explique 
Matei. Cela dit, les combats sont fascinants. 
L'équipement à utiliser est extrêmement important. 
On allie les armes avec plusieurs gemmes pour leur 
donner des propriétés magiques, lancer des sorts et 
invoquer des monstres. Les phases de fight, elles, res- 
Semblent aux affrontements de Final Fantasy et ont lieu 
ns des arènes, passages obligatoires d’un point à un autre. 
2m peut combattre de façon classique, armes au poing, 
“Loire personnage s'orientera tout naturellement vers une 
se de guerriers. Utiliser systématiquement la magie vous 
mettra de devenir un grand sorcier. Dans les autres jeux, 


plan, c’est un effet 
saisissant, digne des 
futurs MMORPG. 


Y’a des jours, vaudrait 
mieux rester couché... 

6 Du changement. 
Notre-Dame de Paris, 
méconnaissable. 

Z La tour des Templiers. 
Difficile de la confondre 


8 Entrez dans l’arène. 
Il va y avoir du sport ! 


Très différente des 
autres villes, elle est 


technologiquement. 
19 Des jumeaux ? 
Oui, en quelque sorte, 


Tomb Dweller 


l'objectif est très souvent le même : tuer l'ennemi. Dans Mist- 
mare, il y a une alternative intelligente : capturer le monstre 
pour qu'il combatte à vos côtés. Ça, c'est du jamais vu. 
D'ailleurs, une des meilleures stratégies consiste à lever ainsi 
une petite armée de monstres qui vous serviront de gardes 
du corps ou d'hommes de main. 

Tous les aspects de ce jeu paraissent exceptionnels. 
L'univers est cohérent, les graphismes magnifiques. 
Chaque ville possède une âme et toutes les parties que vous 
jouerez seront différentes, en fonction des quêtes que vous 
choisirez. Bref, des dizaines d'heures de jeu en perspective, 
avec un scénario sensationnel. Léo de Urlevan 5 
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sorts de Mistmare sont très 
impressionnants. Il doivent être 
difficiles à réaliser... 

Laurent Paul Robert : Tout ést dans 
la gestion des particulés, Le moteur 
de Lith Tech est une bonne base pour 


à. réaliser un jeu, mais la valeur ajoutée 
réside dans les programmes exté- 


rieurs. En éditant un niveau avec 
hTech, oh ñne peut qu'empiler des 
u des parallélépipèdes. C’est 


très. limité ! Pour nos objets, nous 


tilisons Maya (NDLR : logiciel 
3D), ce qui nous permet de créer très 
facilement des formes beaucoup plus 
complexes. Pour les sorts, nous 


* avons développé un script en iñterne. 


Gend : La programmation, ce n’est 
pourtant pas ton domaine ! f 
L. P R. : En fait, pour le program- 


me, j'ai demandé à Matija Kostevec. 
Je n'avais encore jamais rencontré 


IN 


L'ENFANCE 
[IE L'ART. 


LAURENT PAUL ROBERT EST LEAD DESIGNER SUR 


INTERVIEW 


Laurent 


MISTMARE. SON UNIVERS ? MAYA, PHOTOSHOP ET 
DES PETITS PROGRAMMES PROPRES À ARXEË TRIBE... 


un programmeur comme lui, Pour la 
création de ce module, je lui ai expli- 
qué ce que je voulais. “Alors voila, il 
me faut ça, ça, ça et ça. C’est possi- 
ble ?” Incroyable ! Tout l'était, à 
part deux ou trois petites choses. Et 
au final, j'ai vraiment eu le pro- 
gramme parfait pour créer simple- 
ment les sorts. Pour situer un peu le 
personnage, il y a quelques années, 
il n'avait rien à programmer et il 
allait en rave, allumait son porta- 
ble, puis enchaînait les lignes de 
codes. 
Gen : Peux-tu nous expliquer 
comment fonctionne un sort ? 
L. P R. : Prenons un sort lunai- 
re, divisé en deux parties ! Trois 
arches se dessinent au-dessus 


du personnage, et une étoile de 
David se forme sous ses pieds. J'ai 
un Script avec énormément de para- 
mètres: durée du sort, tracé des for- 
mes, grandeur des particules, gamme 


de couleurs. Il y en a une trentaine. 
Je peux également faire appel à des 
images. Dans le sort qui nous inté- 
resse ici, nous avons simultanément 
quatre tracés de particules. 

Gen4 : Voyons ça. 

L. P R. : Ça, c'était vraiment le truc 
le plus pénible à faire dans le jeu. 
Aucun problème pour faire le cercle, 


le premier tracé. Il part du point A et 


passe par tous les autres points pour ë 
revenir ensuite à À. Tout Ça en trois « 


secondes. Les deuxième et troisième 
tracés forment un triangle, parcou- 
rant respectivement ACEA 
DBFD. En trois secondes également. 
Il faut imaginer ce dessin sur papier 


Paul Robert: 
Lead Designe 


Re 


Ci 


millimétré et trouver les abScisses et 


les ordonnées des 6 points. Ce n’était 
pas super drôle. Au centre du cercle, 
le point 0:0. C’est le centre du gravi- 
té du sort qui va déterminer la façon 
dont se déplaceront les particules. 


Gen4 : Et pour ce qui concerne le 


tracé au-dessus du personnage ? 
L. P R : Les trois arcs de cercle sont 
en fait une petite image (1). Je fais 
appel à elle via le script. Chaque par- 


ticule est aussi une image (2), repré- 
sentant une sorte de globule. C’est la 
même qui est utilisée pour l'effet au 
sol. Et pour ajouter du dynamisme, 
je diffuse une certaine intensité à 
l’ensemble. L'étoile est automatique- 
ment animée, puisqu'elle se trace au 
fur et à mesure. Mais là, il faut l’ani- 
mer autrement. Donc, j'ai une autre 
petite image (3) qui va être interpré- 
tée autrement par le programme. 
Plus l’image est blanche, plus la gra- 
vité est importante. Les particules 
centrales vont donc tomber plus vite 
que celles situées sur les côtés. Le 
tout dure trois secondes. 
Gen4 : Combien y a-t-il de sorts 
dans ce genre ? 
L. P R.: Il y a une cinquantaine de 
sorts dans le jeu, mais aucun ne res- 
semble à un autre. 
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OF MYTHOLOGY | LE JEU 

: ; y o Vous incarnez Arkantos, 
un héros grec. Vous ferez 
régner l'ordre dans votre 
pays, puis en Egypte, 
pour enfin atteindre 
la Scandinavie et régler 
son compte à Gargarensis, 
un cyclope rêvant de faire 
venir surTerre les créatures 
des 


COMME LA PLUPART DES CRITIQUES DEVANT CITIZEN KANE. 
AGE OF MYTHOLOGY RISQUE DE POSER UN PROBLÈME FREUDIEN 

- ALIX TESTEURS. EMBALLÉ. OÙ AFFLIGÉ PAR UN TITRE ROUTINIER ?. 
MAIS ON S'APERÇOIT AU FIL OÙ JEU QUE L'ON N'A PAS EXPLOITÉ 


rkantos est un héros grec d’Atlantis. Lors de la 
cinématique, in-game, il entre dans un temple. 


visions de. guerre, de massacres organisés, de dieux 
-cré nt des cataclysmes.. Ce qu'il ne sait pas, c'est qu’il 
va vivre tous ces événements au cours des 30 missions 
du jeu ! Le scénario est léger. Mais comme nous a dit 
Bruce Shelley lors de son press tour parisien : “we don't 


care”. Autrement dit : on s'en fout. Commentaire qui se 


voulait sans doute provocateur, car les missions sont 
…— tout de même solidement liées: Quant au background, la 
. mythologie n'est pas ici qu’un simple prétexte. Athéna 
- par exemple est la déesse de la guerre (vaste sujet sur 
le forum !), et elle Vous sera 0” une aide précieuse pour 
— vos unités d’ attaque. Mais s’il n° Y avait qu’elle. On trou- 
ve 9'dieux principaux et 27 “secohdaires”, ‘chacun ayant 
ses propres. Ppecienss Noûs d'A viendrons. 


En touchant certaines pierres, il a de terribles 


TOUTES LES POSSIBILITÉS PROPOSÉES PAR BRUCE SHELLEY... 


Arkantos croisera des gens à problèmes qui lui. 


demanderont tous un coup de main. Bon prince, il les 
aidera. Et le voilà parti pour une nouvelle mission! Il 
commencera sa quête chez lui, en Grèce. Un cyclope lui 
mettra des bâtons dans les roues. Il ira ensuite faire un 
tour chez les Egyptiens, puis chez les Scandinaves. En 
tout, trois civilisations bien distinctes, avec des méca- 


“nismes spécifiques. Au final, trois jeux très différents. Il 


convient de faire un petit retour sur Age of Empires et sa 
suite, véritables réussites avec des règles novatrices, 
pour bien comprendre toute l'originalité d’AoM. Mais du 
début à la fin, tout fonctionne de la même façon, mê 


leur sont propres. F, 
Dans AoM; à la onzième en on pas 


Chauffe Marcel. Un des sorts scandinaves permet de brûler la forêt. 
Et d’occasionner de profonds dégâts aux bâtiments des alentours. 


ISTRATIEGIE. 


FES 
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1 Walkirie. 
Au royaume des dieux, 
les déesses 

n’ont même pas 

les seins à l'air !!! 

2 Microclimat. 

Ce sort permet 

de congeler vos 
adversaires 

pendant une minute. 
3 Mission ratée. 
Non, ce n’est pas 
moi qui ai perdu. 
C’est la mission 

la plus inintéressante 
du jeu : un labyrinthe. 
4 Changement 
d’époque. 

A chaque fois, 

vous avez le choix 
entre plusieurs 
types d'upgrades. 

5 Efficace. 

Une simple pression 
sur la touche 

de fonction permet 
de savoir où l’on 

se trouve dans 
l'organigramme 
technologique. 

& Séquences 
cinématiques. 

Elles utilisent 

le moteur du jeu. 

La vidéo d'intro 

est vraiment 

plus belle. 

Z Importés du Nil. 
Les crocodiles 
égyptiens 

sont une de 

leurs meilleures 
unités. 


“à 


= À 
La base reste néanmoins identique. 
Vous devez vous procurer quatre types de ressources : 
la nourriture, le bois, l’or et les faveurs. Pour résumer, la 
nourriture vous sert à produire des hommes, les bois à bâtir 
des maisons, et l’or à lever des armées. Quant aux faveurs, 
elles vous attirent la bienveillance des dieux pour créer des 
unités mythiques. C'est un peu plus compliqué que ça, tout 
de même. Ainsi, pour créer une unité très puissante, il vous 
faudra de la nourriture, de l'or et des faveurs. 

Chaque début de mission consiste à obtenir toutes les 
ressources à flux confortables. Ensuite, on se concentre 
sur les objectifs, on produit les unités désirées après 
avoir fait les upgrades, et à l'attaque ! C'est ainsi que ça se 
passe dans le mode Multi, si on met le rush de côté. Bruce 
Shelley nous confiait il y a quelques mois que le jeu avait été 
développé dans l'optique d'obtenir un très bon mode solo. 
Et c'est le cas. Si aucune mission ne ressemble à une autre, 
c'est parce que jamais l'objectif ne se limite à raser la base 
ennemie. Excepté peut-être une ou deux fois. Mais sur tren- 
te missions, c'est un bon dosage. Les auteurs ont donc 
planché sur l'originalité des missions et le pari est réussi. 
Dans l’une d’elles, vous commencez avec un camp bien 
développé d'un côté de la carte. De l'autre, l'adversaire part 
mieux loti. Au milieu, une caravane. Le joueur ayant la plus 
grande force de frappe dans la zone où se trouve cette char- 


rette s'en empare et peut la diriger. Le 
but est de la ramener dans son camp. 
La mission s'avère des plus intenses 
car, en plus de produire des unités 
rapidement, il faut aussi upgrader tout 
ce qui est possible pour être plus effica- 
ce sur le terrain. Pas convaincu ? Autre 
exemple, assez drôle. Vous débarquez sur 
l'île de Circé (la magicienne, relisez l'Odys- 
sée !), et vous voilà transformé en cochon. 
Arkantos et son collègue, les deux héros, sont 
pourvus de crocs mais pas leurs compagnons. 
Avec ceux-ci, ils peuvent libérer d’autres cochons dans 
des enclos. Le but est de traverser toute la carte — en plein 
terrain ennemi ! — et de libérer à l’occasion de nouveaux 
cochons. Arrivé dans votre camp, vous retrouvez votre 
apparence, et Vos compagnons également. À partir de là, le 
but est de tuer Circé. On revient alors aux principes de base, 
pour arriver rapidement à son palais après un nettoyage en 
règle. Un bon coup de foudre de Zeus, et l'affaire est dans 
le sac. Certes moins subtil que de mettre le moly dans son 
breuvage (comme Ulysse), mais d’une efficacité redoutable ! 
Le problème, c’est que certaines missions sont telle- 
ment originales qu'elles en deviennent inintéressantes. Celle 
du labyrinthe dans les enfers par exemple, où la seule source 


Economie 
& Guerre 


On connaît cette civilisation 
si on a déjà joué à AoE. 
La prise en main est simple, 
on évolue dans un milieu 

: familier. Il y a trois types 
de bâtiments pour toutes 
les ressources (or et bois 
sont rangés dans la même | 
structure). Chez les Grecs, 
on récupère les faveurs 
en faisant prier les paysans 
autour du temple. On peut 
même en construire un 
deuxième pour inciter 
davantage de monde à la 
prière ! Il y a beaucoup 
de héros, contrairement à 
la civilisation scandinave. 
Les unités militaires sont 
plus coûteuses. Mais bien 
upgradés, les hoplites sont 
monstrueusement efficaces 
(sans doute les meilleurs 
fantassins humains). On 
trouve aussi deux cavaleries 
intéressantes : l’une est 
rapide, l’autre robuste. 


Economie 


C’est la civilisation la plus 
polyvalente. Il faut trois 
bâtiments pour les 
ressources, mais également 
un ensemble de statues 
pour les faveurs (obtenues 
très lentement). L'avantage 
de ce peuple, c’est la solidité 
et le faible coût de ses 
structures. Les maisons sont 
gratuites, les greniers aussi. 
Et bon nombre d’entre elles 
n’ont pas besoin d’une 
réserve de bois. Cependant, 
la construction est lente. 

On trouve une unité très 
particulière : le pharaon. Il 
peut bénir un bâtiment qui 
devient alors plus efficace. 
S'il sagit d’une scrierie, les 
hommes qui y sont liés 
travaillent plus vite, et mieux. 
L'armée, elle, est assez 
décevante. En revanche, 

les crocodiles de guerre 

et toutes les unités de 

siège sont excellentes. 


Scandinave 


C’est la civilisation des 
conflits par excellence. Idéale 
pour rusher. Pour récupérer 
toutes les ressources, il y a... 
une charrette. Comme un 
grenier ou un entrepôt mobile. 
Les faveurs s’obtiennent en se 
bagarrant. Ce peuple est donc 
condamné à adopter 

une attitude belliqueuse. 

Les Scandinaves sont des 
combattants qui construisent 
tous les bâtiments, et des 
unités sont spécialisées dans 
la collecte de ressources. 

Les paysans travaillent au 
champ ou coupent du bois, 

et les naïins à la mine. Rien 

ne coûte vraiment cher, mais 
les structures sont fragiles. 
Heureusement, le système 
des charrettes permet d'aller 
de mine en mine, et ainsi 
d'agrandir très vite sa ville. 
Les unités militaires sont très 
rapides, mais les armes de 
siège sont catastrophiques. 


 STRAT 
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de lumière provient des fantômes qu'il faut à tout prix gar- 
der en vie. Cependant, rassurez-vous, on trouve plus de 
missions palpitantes que ratées ! Hormis l'intérêt qu'elles 
peuvent susciter, il faut bien admettre que les mécanismes 
sont terriblement excitants. Chaque dieu ou déesse appor- 
te ses unités et un sort très puissant, quand ce n’est pas 
tout simplement un nouveau bâtiment. Il faut plusieurs dizai- 
nes d’heures pour voir et saisir l'intérêt de tous les sorts et 
unités. C'est d'autant plus fastidieux que pas mal de choses 
se compliquent lors des missions. 

Parfois, on commence avec des unités grecques en 
pleine campagne scandinave et les réflexes des précéden- 
tes missions reviennent. Où sont mes prieurs ? Damned, on 
se perd ! Doux euphémisme pour admettre que l’on est à la 
rue. Le pire, c’est qu'après avoir hérité d’un camp déjà 
construit, il faut bien une ou deux minutes pour “checker” ce 
que l’on a dans le ventre et se repérer mentalement dans 
l'arborescence technologique. L'ennui, c’est qu'une fois la 
formule idéale trouvée, on n’a plus trop envie d'en changer. 
En Egypte, dès que l’on peut utiliser les “crocodiles de 
lumière”, on ne s’en sépare plus. Lorsqu'il s'agit de casser 
un camp ennemi, c'est toujours la même méthode : on 
construit en pagaille les unités qui va casser murs, bâti- 
ments. Et, dans les mêmes proportions, celles qui étale- 
ront fantassins, cavaliers, archers. Bien sûr, en Multi, tout 
est beaucoup plus pervers. Mais les stratégies que l'on 
applique en solo restent classiques : multiplications des tou- 
relles de défense aux points d'entrée des ennemis, “puller” 
pour attirer les soldats adverses devant vos tourelles. 
Pourtant, l’alchimie opère férocement. Scotchés à ce 
jeu somptueusement réalisé, on en oublie les autres tests. 
Quelques petits ralentissements, au bout d’une dizaine 
d'heures apparaissent : mettons ça sur le compte de... 
Windows ! Vous avez été déçu par War 3 ? Vous ne pour- 
rez pas l'être par Age of Mythology. Petite anecdote : Bill 
Ropper avait envoyé en cadeau Warcraft Ill à Bruce Shelley. 
Ce dernier lui renverra sans doute la pareille. Mais je reste 
persuadé que Bill est gagnant. Léo de Urlevan B 
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1 Glou glou ! Dans certaines 
missions, une bonne flotte 

est indispensable. 

2 Fouilles. Dans ce grand arbre 
se trouve une des quatre parties 
du corps d’Osiris. Il faut donc 
protéger vos paysans. 

3 Au corps à corps. 

Unités cachées. Dans ce genre de phase, 
Lorsqu'ils passent les Scandinaves 
derrière le décor tirent leur épingle 
ou d’autres unités, du jeu. 

les soldats sont Fra 

tout de même 

visibles, 
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TEST 


CICOIN 


LA COMMUNAUTÉ DE L’'ANNEAU 


LE JEU 


Vous partez sur les 
traces de Frodon, 
Aragorn et Gandalf, 
pour le pire et pour 
le pire. Via ce jeu, 
| leur voyage à travers 
| les Terres du Milieu, 
| ressemble à un 
| chemin de croix. 


1 Gandalf. 

C’est une adaptation 
des romans, mais ça 
ressemble au film... 
2 Ils sont venus, 

ils sont tous là. 
Même ceux du sud 
de la Comté. 

3 Décevants aussi. 
Les sorts de Gandalf 
ne sont pas très 
impressionnants. 


Deux p'tites tours 
et puis s’en vont ! 


DIEU SAIT SI ON L'ATTENDAIT ! Y'A DES JOURS OÙ ON EST NAÏF... 


e pari de Surreal était audacieux. Reprendre la 
licence du Seigneur des Anneaux pour adapter les 
romans en jeux, ce n'est pas une mince affaire | 
Mais il ne faut pas se leurrer sur l’opportunisme de ce 
choix ! Ce titre n'aurait certainement jamais existé si un 
certain Peter Jackson n'était pas en pleine trilogie cinéma- 
tographique. 

De prime abord, tout est très attirant. On commence 
dans la Comté avec Frodon. Les maisons sont accueillantes, 
adaptées aux Hobbits. En relisant le bouquin, on s'aperçoit 
que ça colle même plus à l’idée originelle que le film épo- 
nyme. Enfin, chacun son interprétation. Les graphismes sont 
plutôt jolis, tant les décors que les personnages... même si 
certains sont plus travaillés que d’autres. 

Mais on déchante très vite. En reprenant le roman de 
Tolkien, on comprend dès les premières pages l'enjeu que 
représente l'anneau. Or, là, une désagréable impression 
nous gagne : celle que rien ne va se passer. Hormis une 
multitude de quêtes totalement dénuées d'intérêt, telles 
que réparer un moulin, sonner une cloche pour appeler le 
policier local, réparer une girouette… 

Certaines actions, plus importantes, vous permettent de 
passer au niveau suivant. Bien sûr, tout est ULTRA linéaire. 
Les énigmes sont soit d’une facilité déconcertante, soit d’un 
illogisme total. Ça, c'est la partie de Frodon, plus orientée 
aventure. Avec Aragorn, en revanche, l'action se développe. 
A ce stade du jeu, on s'aperçoit que le gameplay est tout ce 
qu'il y a de plus bancal. 

La caméra n’en fait qu’à sa tête. Les mines de la Moria 
sont un chef-d'œuvre d'injouabilité : la moitié du temps, on 


ne voit pas où se trouve son perso. Parfois, ça devient 
cocasse : Aragorn doit protéger les quatre Hobbits des 
trolls. Il suffit de se planquer (car nul n’est invincible) pour 
que les gnomes se débarrassent des ennemis. Quant à 
Gandaf, il n’a pas l'air bien puissant. 
Ce test serait incomplet si nous n’abordions pas la ges- 
tion de l'anneau et l'invisibilité. Ça ne sert à rien. On ne 
l'utilise jamais ! Dernier problème : la faible durée de vie. 
D'un autre côté, c'est peut-être un des points forts du jeu 
tant il est navrant. 
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LA COMMUNAUTÉ 
DE L’ANNEAU 


DÉVELOPPEUR : Surreal 


ÉDITEUR : Vivendi. | à représentation 
LANGUE : français | de l'univers 
DISPONIBILITÉ : immédiate 


SITE INTERNET : lotruniversalinteractive.fr 


COMPARATIF : 1 — HP et la Chambre des 
secrets ; 2 — HP à l'école des Sorciers : 
3 — La Communauté de l’anneau 


» Très court 


SON LE | Maniabilité 
PRISE EN MAIN Su H Caméras 
ATMOSPHÈRE mal placées 


DESIGN Ë 
MULTIJOUEURS 


CLASSEMENT 


T ENFIN 


“L'un des RPG de l’année, tout simplement.” 
Joystick : 8/10 


“Un vrai bonheur” 
Gen4PC : 92% 


“Un jeu à ne pas rater” 
PC Jeux : 89% 


“Arx Fatalis est un titre merveilleux” 
jeuxvideo.com : 19/20 


Big-Hit ! 
gamekult.com : 9/10 


Choix de la rédaction 
Jeux Video Magazine : 17/20 


Vous dirigez Un groupe de mercenaires, 
plus intéressés parle cash bien frais 
que par la défense de la veuve et 

= de l'orphelin. Des Mechs/inédits 

font leur apparition, ainsi que de 
nouvelles armes dévastatrices. 


n 3063, le contexte politique est trouble. Des 

guerres interplanétaires font rage. Pour assurer la 

sécurité de certains points névralgiques, les gou- 
vernèments font appel à des mercenaires pilotant des 
Mechwarriors. Ces derniers déplacent 
leur base de planète en planète, en 
fonction des besoins des clients. 
Vous voilà donc à la tête d’une milice 
très officielle faisant payer très cher ses 
services. Le jeu se décompose en deux 
phases. La première, c'est du combat pur et dur. Vous 
pilotez un de ces célèbres robots bipèdes, et devez remplir 
des objectifs assez classiques (destruction, protection, éli- 
mination, escorte….). 


OPTER POUR LES 
BONNES ARMES 
S'AVÉRE CRUCIAL 1 


Chacune des missions (une cinquantaine en tout) pos- 
sède suffisamment de rebondissements pour vous préser- 
ver de l'ennui. “Attaque au nord ! Non, au sud ! Enfin, les 
deux ! Et puis à l’ouest ! Bon, débrouille-toi !” La difficulté 
est croissante, mais votre parc de Mechs 
évolue grâce à l'argent gagné précédem- 
ment. C'est la deuxième partie du jeu. 

Avant de foncer tête baissée dans la 
mission la plus lucrative, on optimise les 
robots. Trois grands paramètres définis- 
le châssis, le pilote et les ajouts. Le châs- 


sent un Mech : 
sis, c'est tout de même la base. Un point essentiel en 


ressort : le tonnage, autrement dit la quantité de métal et 
d'améliorations que vous pourrez y ajouter. En général, 
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Le nom du jeu pourrait évoquer le quatrième opus d’une grande saga. Mais pas du tout ! En fait, il yen a 
au moins une bonne douzaine ! Voyons ensemble tous les titres qui se cachent derrière le numéro 4... 


1 Vengeance 

Une petite révolution 
dans une série déjà 
très imposante. 

L'intro est un 

véritable film. 

Les graphismes 

sont magnifiques. 

Les nouveautés : une 
campagne dynamique, 
6 nouveaux Mechs, 

un éditeur de missions 
et une vraie histoire. 


2 Black Night 
Premier add-on ! Le 
menu est savoureux. 
5 nouveaux Mechs, 
5 nouveaux modes 
Multi, 6 nouveaux 
véhicules et une 
campagne composée 
de 20 missions. 

Bien entendu, c’est 
une nouvelle histoire, 
avec un autre 
contexte politique. 


3 Clan Mech Pak 
Quelle idée étrange ! 
Cet add-on a été vendu 
uniquement au Japon. 
Comme son homologue 
américain, il propose 

4 nouveaux Mechs, 

de toutes nouvelles 
technologies, ainsi que 
des cartes inédites. 
Tout est très orienté 

jeu en ligne. ll gagne 

à être connu ! 


A The Inner Sphere 
Quelle idée étrange ! 
Cet add-on a été 
vendu uniquement 
aux Etats-Unis. À 


, l'instar de son 


homologue japonais, 

il propose quatre 
nouveaux Mechs, de 
nouvelles technologies 
et des cartes en plus. 
Tout est aussi très 
orienté jeu en ligne. 


5 Mercenaries 

Le bouquet final ! 
‘Enfin, il y a de grand 
chances. Ce n'est 
pas un add-on, mais 
un stand alone, on 
peut donc y jouer sas 
Vengeance. Cerise 
sur le gâteau : 
l'implémentation des 
8 Mechs vendus 
uniquement au Japor 
et aux USA ! 


plus le robot est puissant, plus vous 
pouvez placer des armes et du blin- | 
dage sur sa carcasse. 
Choisir un bon pilote est simple : | 
le plus cher sera, en toute logique, le W 
plus efficace. Ses prétentions doivent | 
être justifiées. Même si chaque perso 
est lui-même défini par quatre statis- | 
tiques. On peut alors se prendre la LS 7 


! tonnes n’ont pas la même légèreté que les 
modèles d'UT 2003. Malgré ça, ce n'est 
pas un jeu bourrin. On pourrait s'imaginer 
en train de tirer dans tous les sens, sur 
| n'importe quelle cible. Mais, autant le dire 
| tout de suite, c'est déconseillé. 

Tout d’abord, les munitions ne sont 
M pas inépuisables. Ensuite, en raison d'une 
Le surchauffe du système, il se peut que 


tête, et placer le pilote dans tel châssis et avec tel arme- 


ment, pour tirer parti des forces de l'engin ou compenser 
ses défauts. 

Opter pour les bonnes armes constitue sans doute la 
phase la plus importante de la gestion. En fonction des mis- 
sions, il faut parfois tout modifier. On n'équipe pas les 
Mechs de la même façon s'il faut raser un camp ou vainc- 
re une armée de robots ennemis. Les missions s’enchaînent 
et le programme propose d’autres armes. C'est un vrai plai- 
sir de toutes les essayer. De plus, on s'aperçoit vite qu'une 
seule d’entre elles peut modifier le cours d'une partie. 
Comme tous les autres 
titres de la série, Mech- 
warrior 4 Mercenaries 
est un peu délicat à 
prendre en main. On le 
comprend dès le tutorial. 
L'instructeur vous demande de marcher autour d’un élé- 
ment du décor tout en le regardant. || faut savoir que les 
Mechs ont un torse qui pivote sur lui-même. On peut donc 
être mobile tout en observant, voire tout en tirant. Et pour 
bien exploiter cette fonction, mieux vaut avoir une manet- 
te sophistiquée (avec une poignée qui pivote sur son axe). 
Une fois que l’on a bien pris le jeu en main, on s'amuse 
vraiment. Les parties ressemblent à du Unreal Tournament, 
en plus “pataud”. Après tout, des robots d’une centaine de 


LES PARTIES 
RESSEMBLENT 
À OÙ UT 2003 1 


vous tombiez en panne pendant quelques secondes ! 
C'est toujours un peu déconcertant. Quand ça vous arrive 
en plein milieu d'un champ de bataille, vous êtes cuit. En 
définitive, on ne tire qu'à coup sûr et les parties peuvent 
durer très longtemps. Les aficionados de la série le savent 
déjà, et les autres se feront un plaisir de le découvrir. 

Léo de Urlevan B 


MECHWARRIOR 4 
MERCENARIES 


DÉVELOPPEUR : 


Fasa Studio 


ÉDITEUR : Microsoft le Dosage 

LANGUE : français | Gestion/Action 
DISPONIBILITÉ : 27 novembre 2002 We iété des Mechs 
SITE INTERNET : Www.microsoft.com 


et des armes 


COMPARATIF : 1 - Mechwarrior 4 ARERY Deere) 


Mercenaries ; 2 - Mechwarrior 
Vengeance ; 3 - Mechwarrior 3 


| Prise en main 
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Gentleman 


driver! 


ATTENDU COMME LE MESSIE PAR LES FANS, 
LE JEU DE RAZORWORKS DÉBARQUE POUR NOËL 


azorworks déboule avec une simulation qui se veut 
intelligente. Jeu de course philosophique ? Non, ne 
vous inquiétez pas ! Simplement, vos adversaires 
ne SOnt pas des bœufs. Au fil des courses, ils révèlent une 
facette de leur personnalité. Si vous leur avez fait une queue 
de poisson, ils pourront vous le faire payer cher. 

Pour ce qui est des modes de jeu, vous avez bien 
entendu le choix entre une carrière complète, au volant des 
GT les plus célèbres, une petite course, comme ça en pas- 
sant, et un duel contre un ami, toujours si plaisant. Rien de 
bien novateur, mais — et c’est l'essentiel — aucun mode 
classique ne manque à l'appel. 

Côté technique, le jeu est au niveau des productions 
actuelles : bonne modélisation, bons bruitages, physique 
épatante (grâce, notamment, à la technologie “Runge- 
Kutta-4”). Les décors peuvent paraître un peu vides sur 
certaines courses. Et pourtant, ce titre nécessite pas mal 
de ressources. C'est qu'il est gourmand le petit, surtout à 
cause de la gestion des intempéries ! 

Bien qu’assez inégaux, les décors sont malgré tout 
fidèles aux circuits de compétition. Le vrai problème vient 
du manque de diversité des véhicules dans certains 
championnats : défier cinq autres bolides identiques au 
vôtre, c’est un peu ennuyeux. Mais passons ! 

Si TIR a tant fait parler de lui, c'est dû en grande partie 
à l'intelligence artificielle de ses pilotes. En effet, énerver un 
pilote sur la première course, c'est l'assurance de le voir 
essayer de vous envoyer dans le décor lors des suivantes ! 
Chacun des concurrents dispose de son propre carac- 
tère, indiqué à l'écran par un idéogramme situé au-dessus 


1 Replay. C’est l’occasion 
de voir à quel point la 
modélisation des bolides 
(BMW, Bentley, Audi.) 
est fine. Enfin, si votre 

PC le permet... 

2 Oups ! Le pilote en face 
est visiblement énervé. 
Sans doute à cause d’une 
queue de poisson mal digérée. 


LE JEU 


Vous prenez le volant 

de petits bolides, 

pour une simulation 

qui se démarque par 
l'intelligence des pilotes 
gérés par la machine. 

Ils sont capables de 
s'adapter à votre conduite ! 


de son véhicule. Ça apporte un peu de piment et, au final, 
on a l'impression de jouer avec des copains, même quand 
on est tout seul. 
TIR élève-t-il le niveau ou se contente-t-il de révéler les 
faiblesses des autres ? Difficile à dire. Sortir un jeu avec 
comme principal atout une telle “innovation” ne vaut le coup 
que si le jeu en lui-même est sans faille. Or, ce n'est pas le 
cas ici : collisions limites, absence de dégâts... || ne se 
démarque pas suffisamment pour être révolutionnaire. Un 
bon investissement toutefois, si vous êtes fan de simulation. 
Jérôme Firon B 


TOTAL IMMERSION RACING 


DÉVELOPPEUR : _ Razorworks 

ÉDITEUR : Empire Interactive la modéleaton 
LANGUE : français Res 
DISPONIBILITÉ : immédiate 


SITE : _www.totalimmersionracing.com ÉlA des plates 


COMPARATIF : 
1 - Need For Speed 2 ; 2 — RalliSport 
Challenge : 3 - Total Immersion Racing 


M Manque de variété 
B Charisme faiblard 
3 Un peu dépouillé 
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SUR LE CÂBLE ET SUR | SOIREE SPECIALE NEW YORK DISTRICT, vendredi 29 Novembre, 


EE découvrez 4 épisodes récompensés par un prix du meilleur scénario 
awu.l3emerue.fr 


Angleterre. 
Un petit 
match 
entre la 
France et 
l’'Angléterre. 
Balle au 


centre. 


E JEU 


Vous revivez 
les grandes 
campagnes 
de l’époque 
napoléonienne 
et refaites 
l'Histoire. 


Christian Clavier ? 


UNE BONNE SURPRISE POUR LES FANS DE 
STRATÉGIE AVEC CE JEU SITUÉ SOUS LE 
SIGNE DES CONQUÊTES NAPOLÉONIENNES 


ar and Peace est 

à la fois ambitieux 

et modeste ! L'in- 

cipit de la notice nous le 

dévoile en ces termes. “Notre 

objectif n'était pas de recréer 

avec exactitude et minutie telle 

ie ou telle bataille, nous avons 

simplement essayé de faire com- 

prendre les enjeux géostraté- 

giques de certaines provinces et 

de donner une vision globale des 
affrontements sur le front.” 

Ce jeu se déroule entre 1796 et 
1815, période faste de l’Empire. Et ce, 
sur une vaste carte où six gran- 
des nations de l’époque s'af- 

frontent. Chacune a ses 


avantages et ses inconvénients : étendue, nombre de fron- 
tières, hostilité, garnisons.… Vous devrez incarnez l'une d'’el- 
les (France, Prusse, Angleterre, Autriche, Russie ou 
l'Empire Ottoman). Trente et une autres, dites “neutres”, 
sont aussi de la partie. 

Pour se faire une place au soleil, pas de secrets : il faut 
se démarquer. La vraie différence viendra du gameplay, 
volontairement simplifié mais loin d’être vide. Les contrôles 
sont assez simples, mais l'ampleur des tâches qui vous 
attendent l’est beaucoup moins : vous devrez gérer l'éco- 
nomie, le développement scientifique, la politique, l’expan- 
sion du territoire, la diplomatie et le côté martial de l'affaire. 
Tout en 3D, l’interface est complète et intuitive. Le 
monde entier est représenté et on peut entièrement le sur- 
voler. Contrôlez vos frontières en priorité ! Et la France en 
a un peu trop. Mais on en va pas refaire le monde. La res- 
source, c'est l'or. Développez votre industrie. Mais pour 
ça, il vous faut des alliés. Et donc de la diplomatie ! 


L’agressivité et l’état des relations sont représentés sur 
la grande carte par différentes couleurs. Simple et efficace ! 
On gagne de diverses manières : alliances, guerres secrè- 
tes. La gestion des troupes a été maintes fois éprouvée. 
Chaque pays en possède, avec ses propres méthodes de 
recrutement. Les déplacements sont, eux aussi, standards. 
L'aspect graphique est du même acabit : joli, bien animé. 
Et les 179 villes s'avèrent parfaitement reconnaissables. 
Le problème de ce titre, c'est que rapidement, l'esprit 
“jeu de plateau” s'émousse et laisse place à un RTS, sym- 
pathique mais déjà vu. De bonnes idées comme l’ubiquité 
qui permet de voir au même instant toutes les batailles qui 
se jouent sont intéressantes. Mais pour le reste. 

Alors que faire ? || serait bête de bouder un plaisir simple. 
Le jeu est bien fait, simple d'accès. C’est encore une his- 
toire qui va se régler au porte-monnaie. Donc, à vous de 
voir | 

Jérôme Firon B 


1 Angoisse. 
De votre choix des nations 

dépendra vos missions. 

Celles-ci suivront l’Hisoire. 

2 1796. 

Les troupes françaises 

ne se sont aventurées 

en Egypte que l’année plus tard. 
Mais tel est le parti pris du gameplay. 
3 Mondialisation. 

Les empires se sont battus 

à travers le monde et de toutes 

les façons possibles : politique, 
économique et... bourrine. 


WAR AND PEACE 


DÉALLEPEUR 5 Microïds 
DITEUR : Microïds HUE 
ERRE français M Vo LE confits 
DISPONIBILITÉ : _ immédiate en même temps 
SITE INTERNET : Www.microids.com La gestion 

de la diplomatie 


COMPARATIF : 
1 — Age Of Mythology ; 2 — Stronghold : 
Crusader ; 3 - War and Peace 


M Sa simplicité 
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HARRY POTTER ET LA 
DES SECRETS 


C’est pas 
sorcier ! 


CETTE ADAPTATION VIDÉOLUDIQUE, RATÉE GRAPHIQUEMENT, 


1 Galerie de portraits. 
Les anciens sorciers ayant un peu compté 
dans l’histoire de la magie y figurent. 

2 Effets de lumière. 

Avec la magie, il y en a dans tous les sens. 
3 Mimi la geignarde. 
Son rôle est déterminant. 


LE JEU 


Vous incarnez le plus 
célèbre des sorciers. 
Nouveaux cours, nouveaux 
sorts. Mais l'ambiance 
est toujours aussi réussie ! 


EST MOINS FIDÈLE QUE LA VERSION CINÉMATOGRAPHIQUE... 


arry attaque sa deuxième année à Poudlard, loin 
des Moldus. Une année qui, vous le savez déjà, 
ne sera pas de tout repos. En effet, Harry doute. 
Il se pose beaucoup de questions, notamment quant à sa 
possible descendance par rapport à Salazar Serpentard. 
Mais bon, le but de ce test n’est pas de déflorer l’histoire 
avant que ayez lu le roman ou vu le film. Une licence 
comme celle de Harry Potter, ça vaut quoi ? L'an dernier, le 
premier opus des aventures du sorcier à lunettes nous avait 
agréablement surpris. Le jeu utilisait le moteur d'Unreal et, 
même si le public visé était manifestement jeune, pour une 
fois, on ne se foutait pas de lui. 

Graphiquement, seuls les décors du nouveau titre sont 
corrects. En gros plan, les personnages sont très laids ! 
Sans vouloir jouer Cabrel aux Guignols, on peut même 
affirmer que “c'était mieux avant”. Si Harry est globalement 
réussi, on ne peut pas en dire autant des autres (Ron, Her- 
mione, Malefoy, Dumbledore, Rogue...). Sans doute EA 
n'a-t-il pas obtenu le droit de se servir des visages des 
acteurs du film, ni même de “dessiner” des personnages 
qui leur ressemblent. Eh bien, l'objectif est atteint. A 
1000 % ! 

Tout l’intérêt de La Chambre des Secrets réside dans 
son écriture. Très fidèle au roman (bien que l’on ne fasse 
pas une seule fois référence aux elfes de maison), elle pro- 
pose un véritable jeu, avec des mécanismes tout à fait ori- 
ginaux. Peut-on dire la même chose des films ? Malgré leur 
réalisation sublime, ils restent tout de même un “casse- 
imagination” de première. Dans cette suite ludique, on 
retrouvera donc les mêmes principes que dans le premier 


jeu, à quelques exceptions près. Ainsi, il existe désormais 
une carte de Poudlard, assez pratique car tous les couloirs 
se ressemblent. 

L'apprentissage des sorts est différent et, il faut l'avouer, 
un peu moins prise de tête. On ne reste jamais bloqué car 
la progression est assez linéaire. Par conséquent, la durée 
de vie se trouve limitée à une petite quinzaine d’heures. Sauf 
si, bien sûr, on veut trouver tous les passages secrets. Et au 
final, les fans devraient malgré tout être davantage séduits 
par le film que par le jeu. 


Léo de Urlevan B 


HARRY POTTER ET 
LA CHAMBRE DES SECRETS 


DÉVELOPPEUR à Electronic Arts 

EDITEUR : Electronic Arts 
LANGUE : français 
DISPONIBILITÉ : immédiate 
SITE INTERNET : harrypotter.ea.com 


Reconstitution 

de Poudlard 

Plein de petits jeux 
Des niveaux 

très bien conçus 


COMPARATIF : 1 — HP et la Chambre des 
secrets ; 2 —- HP A l’école des Sorciers ; 
8 — La Communauté de l’anneau 


1 Trop simple 
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[M ATICIN 
NEED FOR SPEED 
POURSUITE INFERNALE 2 | 


dre 


POURSUITE INFERNALE 2 SERA-T-IL DANS LA LIGNÉE OÙ PREMIER, 


out commence par des menus très classieux, à l'i- 

mage des voitures que l'on peut conduire. On s’a- 

perçoit vite qu'il y a deux modes de jeu. Le 
premier est basé sur les courses-poursuites entre délin- 
quants routiers et policiers. Le deuxième est plus varié : pas 
de flics, mais des courses traditionnelles ou des contre-la- 
montre. C'est déjà la première bonne idée. On y retrouve 
aussi bien les joies de Poursuite infernale que celles de 
Need for Speed (NFS), tout premier du nom. 
Mais dans les épreuves avec les policiers, on déchante 
tout de même très vite. Certes, ce n’est qu'un jeu, et il ne 
faut pas y chercher un réalisme très poussé, d'autant qu'il 
est très orienté arcade. Il faut savoir que la police n’est pas 
votre seul adversaire, il y a aussi les autres concurrents. Et 
le but est tout de même de finir premier. L'IA des condés n'est 
pas très sophistiquée. Il existe une méthode infaillible pour 
envoyer une voiture dans le décor : la percuter sur le côté, 
assez vite, au niveau de la roue arrière. Si la manœuvre est 


bien réalisée, c'est la vrille assurée. Les représentants de 
l'ordre ont tendance à abuser de cette méthode, même à 
200 km/h. Et il s'avère frustrant de se retrouver les quatre 
roues en l'air à quelques mètres de l’arrivée, pour voir 
ensuite vos concurrents franchir la ligne. 

Au bout d’une heure, on se rabat sur les courses plus 
traditionnelles. En fait, les mêmes, mais sans la police. La, 
personne pour nous mettre des bâtons dans les roues. A 
part les adversaires, bien entendu. C'est à partir de ce 
moment-là qu'on a vraiment envie d’insister. Les parcours 
sont bien pensés, et les tracés vraiment fun. |l y a des rac- 
courcis partout. Un des challenges en comptait une dou- 
zaine par exemple. Et encore, certains nous ont peut-être 
échappés ! Une parfaite connaissance de chacun des 20 
parcours est indispensable, aussi bien pour les chauffards 
que pour les flics. Ceux-ci peuvent faire appel à des ren- 
forts, comme des hélicos qui bombarderont la route ! Aux 
USA, on ne plaisante pas avec le code de la route. 


1 En arrière plan, la Grèce. 
Et au premier plan, 
une nouvelle méthode 
pour préparer la moussaka. 
2 Vertigineux. 
Finalement, les raccourcis 
ne vous font pas gagner 
de temps, mais ils valent 
le coup d'œil. 
3 Flics corrompus ? 
En tout cas, ils ont amélioré 
leur modèle de voiture. 
4 Détails peu élevés. 
Admirez tout de même les reflets ! 
5 Just for fun. 
On retrouve les joies du pneu brûlé, 
comme dans le premier. 
6 L'arrivée. 
C’est encore l’occasion 
de créer un bel accident. 


Quant aux graphismes, ils sont sublimes. Avec une 
résolution très poussée et des détails à fond, vous devrez 
posséder une machine assez puissante, dotée d’une bonne 
carte graphique. Mais même en 800x600, avec un niveau 


NEED FOR SPEED 
POURSUITE INFERNALE 2 


DÉVELOPPEUR : 


Electronic Arts 


de détails limité, tout est déjà très joli. Aussi bien les décors IE 3 HRGERRR AS Graphismes 
que les voitures. De nombreux éléments enrichissent les DISPONIBILITÉ : immédiate Fu 


SITE INTERNET : WWW.ea.com 


décors, comme des cascades ou même un volcan ! 
En réussissant les différentes épreuves proposées, COMPARATIF : 
on gagne des points qui serviront ensuite à débloquer des 1 - NES Poursuite Infernale 2 : 

voitures ou des circuits. Une fois ceux-ci ouverts, on peut 2 — NFS Poursuite infernale ; 3 — Driver 
créer des défis simples, des courses entièrement paramé- 


bien conçus 
Belles bagnoles ! 


A £ GRAPHISME 
trables. Remporter les épreuves est donc très motivant. SON avec les flics 
Poursuite Infernale 2 n’a donc qu'un défaut : le challenge PRISE EN MAIN ER 85 % [M Un peu bourrin 


avec les policiers (sauf quand on en incarne un ; là, c'est ATMOSPHÈRE 


jouissif !). Mais tout le reste n’est que pur bonheur : gra- 
phismes, circuits, mode Multi. Et puis, les jeux de pour- 
suite, ça change des éternelles courses de F1 ou de rallye. 

Léo de Urlevan B 


CLASSEMENT 


: STRATI 


SOLDIERS OF ANARCHY 


Le jeu 


douze singes 


ci ÉD Se des hommes, de ramener 
la paix parmi les derniers 


1 Guérilla. 

Malgré un scénario 
prometteur, on tombe 
sur un jeu assez classique. 
2 Motorisations. 

Votre commando 

va pouvoir s’équiper 

à moindres frais sur 

le compte des ennemis. 
La gestion des véhicules 
est primordiale dans 

la progression du jeu. 

3 Poétique. 

Après dix ans sous terre, 
on sait profiter d’un 
coucher de soleil. 
Heureusement, car le 
décor, vide, est déprimant. 


LE JEU 


Vous décidez, à la suite 
de l'éradication quasi totale 


survivants. 


UN SCÉNARIO ORIGINAL, CA MÉRITE QU'ON S'Y 
ATTARDE. D'AUTANT QUE LES JEUX DÉVELOPPÉS 
PAR DES PETITES BOITES SE FONT RARES ! 


n 2004, la Terre a été ravagée par un virus d'ori- 

gine inconnue. Résultat : dix ans plus tard, seuls 

ceux qui avaient pu à l’époque se réfugier dans 
des bunkers ont survécu. Mais dix ans, c’est long. En tant 
que rescapé, vous décidez tout naturellement d'aller voir 
ce qui se trame à la surface. 
Ça ne vous fait pas vraiment peur, Vu que vous et vos 
potes du bunker êtes membres d’un commando spécial. 
Certes, au bout d’une décennie, vous sentez le fauve. 
Mais, une fois dehors, vous décidez de faire le ménage. 
Des gangs ont la mainmise sur les survivants. Et tant que 
vous y êtes, pourquoi ne pas découvrir l’origine du virus ? 
Les graphismes sont une bonne surprise, assez fins et 
détaillés, sauf les arbres qui jurent vraiment : deux plans en 
croisillons et basta. Et pourtant, leur affichage demande 
beaucoup de ressources | 
Le son, lui aussi, est excellent. Tout au moins celui des 
armes et des explosions, qui est très réaliste. À contrario, 
les voix sont tout sauf naturelles. Ces spécificités tech- 
niques, ainsi que le scénario, sauvent l’ensemble, parce 
que le jeu en lui-même... 
La carte vous indique tout et vous êtes en liaison per- 
manente avec la base. L'équipe se contrôle avec le bou- 
ton droit, dialogues compris. Ajoutez à ça quelques 
raccourcis clavier. Ça, c'est bon. Les missions (quatorze au 
total) sont assez inégales : certaines sont ridiculement 
courtes, d’autres, affreusement longues. Par ailleurs, 
quelques cartes sont vraiment gigantesques. Le truc bi- 
zarre, c’est la gestion des déplacements. 


Vos hommes aussi sont obligés de s'arrêter pour repar- 
tir vers une nouvelle direction. Mieux, la voiture se gare, 
s'arrête et... repart ! Un coup à envoyer l'écran à travers 
la pièce. D'autant que le pathfinding n’est pas au top ! Il 
arrive aussi que vos attaques ne portent pas. Persistez, ça 
marchera. 
En Multi, que du classique : en LAN, où via un serveur. 
D'ailleurs, Gamespy est présent sur le CD. Au final, c'est 
pas mal, mais on pouvait espérer mieux. Bien mieux ! 
Jérôme Firon B 


SOLDIERS OF ANARCHY 


DÉVELOPPEUR : Silver Style 

ÉDITEUR : Bigben Interactive — 
LANGUE : anglais _- a 
DISPONIBILITÉ : immédiate 


SITE : www.soldiersofanarchy.com 


COMPARATIF : 
1- Robin Hood ; 2 - Commandos 2 ; = 
3 - Soldiers of Anarchy a) 7 
H La réalisation 

un peu limite 
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© Le film en VF Dolby Digital 5.1 et en VO Dolby Digital 5.1 sous-titrée @ Les chapitres @ LE COMMENTAIRE AUDIO du réalisateur, 
de Billy Bob Thornton et Halle Berry (vost) @ LE COMMENTAIRE AUDIO du réalisateur et du directeur de la photo (vost) 
© L'INTERVIEW de Halle Berry au Festival de Beïlin (7 mn / vost) @ ANATOMIE D'UNE SCENE : la vision du cinéaste (24 mn / vost) 
© LA MUSIQUE DU FILM : les secrets de la B.0, (8 mn / vost) @ LES SCÈNES COUPÉES (vost) @ LES SCÈNES INÉDITES avec Billy Bob Thornton (vost) 
= FILMOGRAPHIES des acteurs et du réalisateur @ LA BANDE-ANNONCE de “À l'ombre de la haine” (vf/vost) @ LIENYNTERNET:; Je site français du film 


SOLUCO 


SHOPPING 


AMERICAN 


LE JEU 


Vous dirigez 
des armées 
partant à la 
conquête du 
Nouveau Monde, 
ou celles des 
natifs qui 
tentent de 
se défendre. 


uand l’équipe de GSC entreprend des choses, 

elle ne les fait pas à moitié. On pourrait assimi- 

ler American Conquest à une version améliorée 
de Co$Ssacks. C’est pourtant bien plus que ça. Il va de soi 
que le concept est identique à celui de son aîné : il permet 
aux joueurs de prendre part à de massives batailles. Mais 
le nombre d'innovations, tant par ses graphismes que par 
son gameplay, en font un jeu à part entière. 


Batail 


SURFANT SUR LA VAGUE COSSACKS, 6SC SE SURPASSE À NOUVEAU 


Avant tout, le décor a totalement changé. Comme son 
nom l'indique, American Conquest retrace 800 ans d’his- 
toire, depuis la découverte de l'Amérique par Christophe 
Colomb jusqu'à la création des Etats-Unis. Ce titre vous 
permettra de diriger douze nations. Ainsi, vous pourrez 
endosser les costumes espagnol, aztèque, anglais, fran- 
çais, sioux... Tout ça, au cours de huit campagnes plus où 
moins historiques. 


Les cow-boys 
et les indiens. 
Avec American 
Conquest, vous 
pourrez revivre 
300 ans de 
l’histoire des 
Etats-Unis. 


POUR OFFRIR UNE EXPÉRIENCE DE JEU ENCORE PLUS RÉALISTE... 


Si vous êtes un fan de RTS, mais que vous n'avez jamais 
joué à un Cossacks, il vous faudra adopter de nouvelles 
méthodes, dont la production de masse. En effet, une des 
caractéristiques du moteur d'American Conquest est d'af- 
ficher jusqu’à 16 000 unités à l'écran. Sur ce plan-là, il sur- 
classe Warcraft 3, borné à 90 unités, et marque ainsi sa 
différence entre Stratégie en Temps Réel et Wargame en 
Temps Réel. 


Le principe de recrutement a totalement changé lui 
aussi. Désormais, vous disposez d'une base vitale qui vous 
sert de centre de conscription : on doit y envoyer des pay- 
sans afin d’en faire des soldats. Il vous sert aussi de bâti- 
ment de défense lorsque vous y laissez des unités. Mais 
attention, car lorsque vous entamez une session de for- 
mation, ceux qui sont à l’intérieur ne peuvent plus tirer ! 
Même en cas d'attaque ennemie. 


= TRAL 


AMERICAN CONQUEST 


Les huit campagnes 
sont accompagnées 
_de briefings, relatant 
l’histoire de la 
mission à laquelle 
_ vous allez participer. 
C’est l’occasion 
d’en apprendre un 
peu plus sur la 
découverte du 
Nouveau Monde 
-et les hommes qui 
y ont contribué. 
Bien sûr, on peut | 
“zapper” cette 
leçon, mais un peu 
de culture générale … 
ne fait pas de mal. 
D'autre part, grâce 
à l’option Missions, 
certaines batailles 
sont reconstituées, 
‘ét vous pouvez 
choisir votre camp. 
Le jeu affichant 
16 000 unités à 
l'écran, certaines 
batailles collent 
à la réalité ! 


Ainsi, même pour les vieux joueurs de Cossacks, un 
certain temps d'adaptation est utile. Contrairement aux 
versions précédentes, certains peuples se jouent de 
façon totalement différentes, surtout en ce qui ë 
concerne la récolte de ressources. Prenons 

les natifs, comme les Sioux, Hurons, 

Aztèques…. ! Certains, ne pouvant ni 

cultiver des céréales, ni extraire des 

minerais, ne vivent que de chasse et 

de troc. 

De ce fait, que vous optiez pour une 

nation européenne ou américaine, les 

arbres technologiques sont bien distincts. Certains 

sont plus complets que d’autres. Mais en contrepartie, la 
production de leurs unités est plus lente. Exit aussi le sys- 
tème de changement d’Age (plus d'impôts sur les res- 
sources) entre le XVIIS et le XVIII‘ siècle. Désormais, vous 
pouvez mixer les soldats des deux époques. 


Mais l’élément qui semble avoir bénéficié de la plus 

grande attention de la part des développeurs est sans 

conteste le moral des troupes. Tout d’abord, 

une nouvelle unité fait son apparition : le porte- 

étendard. Inoffensif, il ne fait qu'augmenter la 

. Vaillance des combattants. A pied ou à 

EH cheval, il se joint à tout type de forma- 

tion. Ensuite, au combat, de nombreux 

paramètres sont pris en compte lorsqu'il 

s'agit de mesurer le moral des troupes. 

On trouve principalement les formations 

d'attaques. Imaginez donc un groupe de piquiers 

qui avance sur une ligne d’arquebusiers. Au même 

moment, un triangle de cavaliers se rue sur ces mêmes 

piquiers par le flanc... Voilà comment on obtient rapide- 

ment des déserteurs ! C'est en effet ce qui se passe lors- 

qu'un groupe se fait décimer aux deux tiers. On entend 
alors les soldats s'écrier : “Ah, ils sont trop nombreux !”. 


1 Invasion. 

Les bâtiments administratifs 
abritent de nombreuses 
personnes qui augmentent 
alors la puissance de défense 
de la structure. 

2 Carte Stratégique. 

Cette nouvelle option permet 
au joueur de voir les combats 
à grande échelle. 

3 Groupe au complet, 

Pour qu’une formation 

soit optimale, elle doit se 
composer d’un officier, 

d’un porte-étendard, 

d’un tambour et de soldats. 
4 Embuscade. 

Les reliefs peuvent s’avérer 
très utiles pour piéger des 
troupes puisque vous 
bénéficiez de la hauteur. 

# Rush. 

Lorsque mille hommes 

se ruent sur vous, il est utile 
de ne pas tirer tout de suite 
mais d’attendre que l'ennemi 
soit le plus proche possible. 
6 La charge. 

Nouveauté d’American 
Conquest, les chevaliers 
disposent dorénavant 
d'officiers et porte-étendards 
montés. 

Z Chacun son style. 

Encore une fois, la qualité 
des détails des bâtiments 
est impressionnante et 
surtout très variée 

d’un peuple à l’autre. 


France 
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DISCO 


En plus d'accueillir vos parties réseau, le serveur GSC 
donne au joueur la possibilité de participer à un Mod 
presque persistant. Dans la même veine que Risk, le jeu 
de plateau, le principe est de donner à chacune des 
douze nations une partie de l’Amérique. Ensuite, par le 
biais des joueurs, celles-ci s'affrontent pour la domination 
du Nouveau Monde, étendant leur champ de contrôle au 
fil des combats. Chaque affrontement remporté octroie un 
pourcentage de terrain supplémentaire aux vainqueurs. 


Il en va de même si un grand nombre d'unités disparais- 
sent simultanément. Lorsque vous demandez à vos tireurs 
de tenir la position, laissant l'ennemi s'approcher. Dès que 
celui-ci arrive presque au contact, l'ordre est donné de 
tirer, causant un véritable massacre dans les rangs adver- 
ses et, par là même, un certain nombre de désertions. 
Ceci n’est qu’une des nombreuses facettes d'un game- 
play judicieusement peaufiné. Allez, encore une illustration 
pour le plaisir ! Les unités tirant à distance ont désormais 
le pouvoir de se défendre au corps à corps avec la crosse 
de leur arme, ou en tirant une épée. De plus, ils disposent 
d’une option leur permettant d'ajuster leur salve, d’aligner 
tout ce qui bouge et de prendre le temps de viser. 

Bref, si vous êtes un tant soit peu amateur de Straté- 
gie et de Wargame, American Conquest est un must, 
brillant autant par sa jouabilité que par sa réalisation. Et qui 
laisse loin derrière ses concurrents | Les jeux venus de l'Est 
ont un déclic d'avance ! Loïc Claveau B 


AMERICAN CONQUEST 


GSC Game World 
Focus Home Interactive 
français 

novembre 2002 
MWww.aconquest.com 


DÉVELOPPEUR : 
ÉDITEUR : 
LANGUE : 
DISPONIBILITÉ : 
SITE INTERNET : 


Le côté historique 

La dimension 

gigantesque 

des batailles 69 
COMPARATIF : Le jeu en réseau 

1 - American Conquest ; 

2 - Cossacks ; 3 - Medieval Total War 


GRAPHISME i On n'entre pas 

SON i tout de suite 

PRISE EN MAIN Ë dans le feu 
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CLASSEMENT 


: SIMI 


ATICIR 


LE JEU 


Vous vous lancez 
dans des courses 
folles, au volant de 
25 voitures de rallye.l* 
Sans maîtrise, 
la puissance 
n’est rien. 


+ 


D, MICHELIN 


—_—_— CHALLENGE nl 


1 Patinage. 
Parmi les plus beaux circuits, 
on compte ceux sur glace. 

2 Cascade. 

Sauts, collisions, déformations... 
Le spectacle est garanti. 


Roulez, jeunesse ! 


LE JEU. TRÈS ATTENDU, EN VAUT-IL LA CHANDELLE ? LE TITRE 
DE LA XBOX ARRIVE ENFIN SUR RC. ALORS, HIT DE L'ANNÉE ? 


alliSport Challenge débarque en force sur vos 

bécanes. Certains d’entre vous doivent déjà le 

connaître, au moins de réputation, puisque ce jeu 
a déjà eu son heure de gloire sur Xbox. Digital Illusions a 
réussi la prouesse de le convertir pour l'E3 en moins de 
quatre semaines. Bâclage ? Loin de là. Enfin, sauf si votre 
config n'est pas à la hauteur ! Ce sont clairement les fans 
d'arcade qui sont visés, mais qu'ils ne se méprennent pas. 
Si la vitesse est ahurissante, elle est bien souvent fatale. 
lci, c'est de finesse dont il s'agit. Il y a six types de terrains, 
exigeant chacun un comportement bien particulier. Et ce, 
en fonction du véhicule choisi parmi les 25 disponibles. 
Chaque voiture est, elle aussi, unique. Parvenir à toutes les 
maîtriser vous scotchera à votre volant un bon nombre 
d'heures. D'autant que débloquer les 41 circuits, répartis 
dans 12 environnements magnifiques, ça prend du temps ! 
La modélisation des véhicules est poussée à l'extrême, 
les textures sont superbes et le bump mapping (surtout sur 
la glace) arrive à vous distraire. Aucun clipping à l'horizon ! 
Mais pour tout ça, pas de secret. Jouer en 1024x768 avec 
tous les détails à fond pour en prendre plein les mirettes, 
c'est bien. Encore faut-il pouvoir le faire. En basse réso- 
lution, c'est moche. La voiture est comme posée sur la 
piste. 
Le gameplay, quant à lui, est réglé comme une horloge : 
les éléments disséminés le long des circuits, vous les ver- 
rez bien souvent en trop gros plan. Mais ce ne sera jamais 
de la faute du jeu, vu qu'il est intouchable niveau compor- 
tement et collisions. Ça saute, ça dérape, ça éclabousse… 


Sauf qu'on sort un peu trop souvent du circuit au départ. 
Comme dirait Castaldi (Benjamin, pas Philippe), “c'est que 
du bonheur”. 

Et le bonheur, ça se partage ! C'est sans doute pour ça 
qu'on peut y jouer à quatre en Lan ou sur le Net. Voilà pour 
le test du jeu de caisse qui aurait pu être celui de l’année. 
Il ratisse large et tout le monde y trouvera son compte. Il 
est beau, jouable, jouissif.. Mais tout de même un peu 
trop gourmand | 


Jérôme Firon 5 


RALLISPORT CHALLENGE 


DÉVELOPPEUR : Digital Illusions 

ÉDITEUR : Microsoft Les graphismes 
LANGUE : français la conle nt 
DISPONIBILITÉ : immédiate pe 


des véhicules 


SITE INTERNET : www.microsoft.com La variété du jeu 


COMPARATIF : 
1 - Need For speed 2 ; 2 — RalliSport 
Challenge ; 3 — Total Immersion Racing 
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Pas si facile 
que cela 
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Gratuits en France ! 
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POST MORTEM 


i > ou 2 


Oh, merci M. Beauvais, vous êtes bien aimable! La prochaine fois que je 
passe chez Cézène, je vous apporte un petit rouge, c'est promis. 


Le jeu d'aventure n 


MICROÏDS PERSISTE ET SIGNE. APRÈS SYBERIA, VOICI UN NOUVEL OVMI 


ue les “gros Bill” passent leur route : ici, on ne 

tue pas, on réfléchit ! Bon, d'accord, on réfléchit 

pour savoir qui a tué. Mais une fois n'est pas 
coutume, votre seule arme sera votre cerveau. Vous incar- 
nez Gus MacPherson, Un Américain à Paris, détective privé 
par le passé. Votre nouvelle marotte, c’est la peinture. Le 
seul problème, c'est que vous avez des visions. Et peu 
avant que Miss Blake ne vienne vous voir, vous savez déjà 
que sa sœur et le mari de cette dernière ont été assassi- 
nés. Malheureusement, vos flashes ne vous en disent pas 
plus. Et comme il faut bien vivre, vous acceptez d'en- 
quêter pour le compte de cette richissime jeune femme. 
Post Mortem se veut le digne héritier des grands jeux 
d'aventure d'antan, tout en apportant sa part d'innova- 
tions. La linéarité, fatale à tant d’autres, a enfin été brisée. 
Et il faut bien le reconnaître, c'est un véritable succès. En 
effet, quand on recommence une partie, il est très rare de 
suivre le même parcours, de rencontrer telle personne puis 


de visiter tel lieu dans le même ordre... Cette prouesse ne 
tient pas du hasard, mais de la variété de vos réponses. Ou 
plutôt de la variété dans le ton. Pour un même dialogue, 
vous pouvez questionner ou répondre de façon calme, 
curieuse, intéressée, arrogante…. En fonction de votre atti- 
tude, la réaction de votre interlocuteur sera différente. Le 
déroulement en sera donc difficilement prévisible. 

Ainsi, les premières parties que nous avons effectuées 
étaient divergentes sur de nombreux points. Par exemple, 
plus vous mettrez de temps à accepter la proposition de 
Blake (en posant tout un tas de questions inutiles), plus 
votre salaire sera élevé. Enfin, peut-être... Vos prétentions 
ont peut-être été revues à la hausse suite à votre refus, lors 
de la première entrevue chez MacPherson. Comment le 
savoir ? De même, l'accès au lieu du crime, une chambre 
d'hôtel, peut se faire de plusieurs façons : en se cachant 
dans un bagage, en se faisant passer pour un assureur, en 
rencontrant les voisins. 


1 Tips. 
Pour avoir accès au dossier du commissaire 
Lebrun, apportez un litron à son adjoint ! 
Réaliste, non ? 

2 Foldingue. 

La voisine de palier des disparus est un peu 
frappée, mais elle est la clef de beaucoup 
de vos interrogations. 

3 Casse-tête. 

Pour ne pas dire autre chose. 
A vous de trouver les erreurs 
entre l’original et la copie. 


est pas 


DANS CE MONDE DE BRUTES QU'EST CELUI DES JEUX VIDÉO 


L'ambiance générale du jeu est homogène, sombre, et 
les personnages sont tous atypiques. De ce côté, aucun 
problème, excepté les inévitables casse-têtes “spécial 

durée de vie” pas tous très palpitants… Comme le jeu des RATER : Microïds 
sept erreurs par exemple, où il faut repérer les différences AE : oe 
entre un tableau original et sa copie. Un grand merci à DISPONIBILITÉ : immédiate 
Photoshop qui nous a permis de les trouver ! Enfin, tech- SITE : www.postmortem-videogame.com 
niquement, le jeu est assez joli. On distingue deux phases : COMPARATIE : 
celle du déplacement, durant laquelle on a droit à du pré- 1 - Syberia ; 2 - Post Mortem ; 
calculé qui se déforme, et sur lequel on peut cliquer. Vient 3 - Thorgal 
ensuite la phase des dialogues, en 3D. On regrettera l’ac- 


POST MORTEM 


L'’atmosphère, 
bien glauque 

La non-linéarité 
La tête du sergent 
alcoolique 


GRAPHISME # Les casse-tête, 


cent du héros. Mais bon, le réalisme est à ce prix. SON Corine toujours 
Au final, Post Mortem est un bon petit jeu. Sans pour PRISE EN MAIN ! L’austérité 
autant être digne d'entrer au Panthéon, il comblera les fans ATMOSPHÈRE technique 


DESIGN BE 
MULTIJOUEURS : | | 


d'aventure. Bien au-dessus des petites productions sorties 
récemment, il bénéficie d'un atout de poids : on peut y 
rejouer sans refaire toujours la même chose | 

Jérôme Firon 5 


CLASSEMENT 


193 


(j 
Li 
(m] 
= 
= 
“D 
n 


STRATE 


HAEGEMONIA : 


LE JEU 


j Vous devez choisir 


! votre camp, terrien® 


“| ou martien, etréglér. | 


avec diplomatie 

(ou non) les conflits 

entre ces deux 

planètes, tout en 
|':gérant leur 

développement, 

leurs richesses 

et leurs troupes. 


Dans l’espace, 


personne 


ne vous entenc 


UN RTS SPATIAL EN 30, C'EST ALLÉCHANT COMME CONCEPT. 
SURTOUT QUAND IL TIENT SES PROMESSES. PARÉ AU DÉCOLLAGE ? 


ous sommes en 2014. La Terre n'est plus la seule 

planète habitée du système solaire. Mars a été 

colonisée depuis belle lurette et 700 millions d'’in- 
dividus y vivent. Plutôt bien même. En effet, ils sont quasi- 
ment autonomes. Centres de recherche, bases militaires, 
productions alimentaires. Mars possède sa propre éco- 
nomie, laquelle est si florissante que ses occupants rechi- 
gnent de plus en plus à rester sous la tutelle de la planète 
bleue. Petit problème : le gouvernement de la Terre ne l’en- 
tend pas de cette oreille. Qui a tort ? Qui a raison ? Qui 
s’en préoccupe vraiment ? D'autant qu'ici, on incarne un 
des deux camps dans l’unique but de montrer sa toute- 
puissance à coups de laser et de guerre économique ! 
L'histoire est un peu plus compliquée, et surtout un 
excellent prétexte à un bon jeu de stratégie. Une délégation 
martienne pour la Paix est attaquée à son retour de la 
Lune. Nul ne sait vraiment qui a fait le coup. Sachez qu'il 
existe d’autres races qui, par la suite, commerceront avec 
les Hommes. Toujours est-il que c’est la guerre ! Votre pre- 
mier objectif sera de rétablir les relations commerciales 
entre les deux planètes. Rapidement, on s'aperçoit que le 


choix du clan n'affecte que très peu le jeu, le but étant de 
faire également des affaires dans d'autres coins de l'’uni- 
vers. Eh oui, le progrès de la science, c'est votre business. 
Et le voyage interstellaire, ça fait du bien. Du coup, on ren- 
contre de nouvelles races et... de nouveaux problèmes. 
Les batailles se font dans l’espace, et en temps réel s'il 
vous plaît. De plus, vous avez la possibilité de les mettre en 
pause à tout moment pour parer au plus pressé. De même, 
vous n'aurez jamais de répit puisque, même pendant les 
phases de jeu calmes, des petits incidents aléatoires vien- 
dront gentiment égayer la partie. Niveau jouabilité, ce RTS 
tout en 3D est un vrai bonheur. Le jeu exploite à fond le 
vide spatial, et tout tourne parfaitement autour des trois 
axes accessibles en permanence. Il est très orienté “ges- 
tion des ressources” mais, de ce côté-là, pas trop d'inno- 
vations. On a droit aux classiques extractions minières, 
impôts et recherches scientifiques à but militaire. 

Deux ou trois bonnes idées quand même, comme la col- 
lecte des débris convertibles en ressources ! Pas mal, car 
cela permet de ne jamais se retrouver à sec. L'arbre tech- 
nologique est plutôt vaste (200 inventions). Malheureuse- 


%. 


A 1 Clair de Terre. 3 Expérience. 
4 La Terre tourne Au fil des combats, 
* etonpeut même vos vaisseaux, 
voir l’activité l'équivalent des 
qui y règne. troupes dites 
2 Armement. “traditionnelles”, 
On a beau être gagnent en 
dans l’espace, expérience. Mieux 
la science est vaut donc mener 
encore détournée . quelques batailles 
à des fins... pour s’étoffer. 
militaires. Admirez 4 
ce magnifique Chaque explosion 
canon ionique, est un feu 
- sulfateuse du d'artifice. Les 
futur. effets comptent 
parmi les meilleurs 
du moment. 


ment, il vous faudra faire des choix radicaux pour vous spé- 
cialiser. Sinon, les aliens vont rigoler. Vos vaisseaux gagnent 
de l'expérience et vous conservez vos acquis d'une cam- 
pagne à l’autre. Graphiquement, c'est incroyable : ça brille 
de partout. Le moteur est ahurissant. Difficile de se figurer 
l'aspect des objets stellaires ou des explosions, mais l'o- 
rientation esthétique donne un résultat stupéfiant. 
Les quarante vaisseaux sont très bien modélisés, allant 
du plus petit au plus grand. Tout est “zoomable” grâce à 
une simple touche et les textures le supportent assez bien, 
étant donné qu’elles sont toutes de bonne qualité. Celles 
appliquées à la Terre surtout : la rotation de celle-ci est 
d’ailleurs assez féerique avec les lumières des mégapoles. 
Eblouissant de bout en bout ! Reste à évoquer les modes 
Multijoueurs (en Lan ou sur le Net), Face à Face ou Coopé- 
ratif. On tient donc un très bon RTS, au thème original... 
Même si le gameplay n’a rien de vraiment novateur. 
Jérôme Firon B 
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Nantes 1 “ 2nd Half, 
Nice: 6916 7 


Cours, fainéant ! Vous enfilez le costume d'entraîneur et dirigez un 
club de foot. Et si vous êtes bon, vous pourrez même dire ça à Zizou. 


Hors-jeu de peu 


PLUS CONVIVIAL QUE SES AÎNÉS. IL AURA 
CEPENDANT OÙ MAL À LEUR TENIR TÊTE... 


TEST 


arfois, un détail peut décider du sort d'un jeu. S'il était 
sorti quelques mois plus tôt, 442 aurait certainement pu 
séduire un large public. Malheureusement pour Bubbal, 
qui désirait relooker les jeux de gestion sportive, un certain LFP 
Manager l’a coiffé au poteau. Pourtant, l'idée était bonne. Pre- 
nant à contre-pied L'Entraîneur, 442 se voulait plus convivial, 


442 


DÉVELOPPEUR: SCI 
ÉDITEUR : Bubbal Les graphismes 
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1 - LFP Manager 2003 ; 
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moins austère. Et c’est vrai : les menus sont jolis, et les couleurs 
châtoyantes. || se voulait aussi plus accessible, moins complexe. 
Pour le plaisir des amateurs, mais au grand dam des fans. Et 
pour s'imposer, il comptait sur sa botte secrète, la retransmission 
en 3D des matches. Mais là, LFP lui a damé le pion, en utilisant 
le moteur de FIFA. Dans 442, qui vous permet de les suivre à tra- 
vers les yeux du coach, on n'y croit pas une seule seconde. Cela 
dit, les challenges proposés sont assez intéressants (sortir d'une 
crise, rajeunir l'équipe...), et ce titre a au moins le mérite d’être 
accessible à tous, contrairement aux autres. 


Socrates B 


—) RAT 


OBJECTIVES: Ÿ 
cr -ITake out anÿ| VC opposition you encounter À 


- | FE Le 
L'enfer du jeu. Vous prenez la direction du Vietnam. Et, 
à plus d’un titre, ce ne sera pas une partie de plaisir. 


36] 


Au napalm, vite ! 


VOUS AVEZ ADCRÉ LE FILM ? OK ! MAIS SI 
VOUS AIMEZ LE JEU, VOUS ÊTES UN FAN... 


âcler un jeu en essayant de vendre la pauvreté de 
l'ensemble comme une révolution, ça c'est une 
idée ! Aucune gestion des ressources, pour mieux 
se concentrer sur l’action par exemple. Et l'intelligence 
artificielle, c’est surfait. ‘!/ n'y a pas du tout d'IA. C'est au 
joueur de s'organiser.” Pour ceux qui n’auraient pas com- 
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pris, l'ironie est de mise. Tout l’argent a visiblement été 
investi dans l'achat d’une licence, histoire d'avoir un titre 
vendeur. Mais pour la musique, vous repasserez. Nous 
avons droit à celles de Tamäs Kreiner, réputé paraît-il. Pour 
ce qui est du jeu, quand vous tombez dans une embusca- 
de, à vous de dire à vos hommes — un à un ! — où ils doi- 
vent aller, sur qui tirer... Deux points positifs tout de même : 
le cône de vision (les ennemis situés dans votre dos appa- 
raissent uniquement quand vous vous retournez) et les 
forêts, belles et denses. Malheureusement, c’est tout ! 
Jérôme Firon 5 
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THE GLADIATORS: 
GALACTIC CIRCUS GAMES 


La sueur suave des | 


dan comme un fin. stratège | 
sans pitié. < 


LE VOILÀ ENFIN ! QUE VAUT UN RTS À LA FRANCAISE, 
SURTOUT QUAND IL SE DÉMARQUE EN TANT QUE JEU D'ACTION ? 


rxel Tribe se lance dans un nouveau genre, le 

RTSS : le Real Time Strategy Shooter ! Un jeu de 

stratégie très tactique et survitaminé, sur fond de 
combäts d’arènes. Vous avez beau être un marine, une fois 
avalé par un trou noir, vous faites moins le malin quand 
votre vie ne tient plus qu’à un fil. Le fil d’une petite robe 
sexy, en fait. Et la robe, elle appartient à la fille d'un empe- 
reur alien récemment décédé. L'Empereur, il faut le rem- 
placer. Et ça se décidera à coups de combats sanglants. 
La fille vous a choisi. À vous de jouer pour qu'elle l'empor- 
te sur le vilain régent et les autres prétendants. Malgré tout, 
vous pouvez aussi incarner d’autres gladiateurs, apparte- 
nant à d’autres races, Maximis ou Fargasse. 
A la première partie, surprise. On est dans Quake : un 
stade géant, la foule qui hurle, des options à récupérer par- 
tout et des unités prêtes à vous suivre. Dans ces options, 
on trouve surtout des bonus de vitesse, de nouvelles capa- 
cités ou tout simplement la possibilité d'avoir de nouvelles 


unités. Et puis, plus le temps d’hésiter, il faut foncer à l’au- 
tre bout. Il y a plein de trucs dans l'arène, toute bosselée. 
La gestion des bâtiments est importante. Si vous surplom- 
bez et assurez vos assises, vous aurez un bonus en défen- 
se. Ayez bien ça en tête, c’est très tactique malgré le côté 
action. 

Les contrôles sont on ne peut plus classiques : dou- 
ble-click, raccourcis pour les ordres. L'interface est mini- 
male mais sympathique. lci le gameplay est simple. Pas de 
bases à construire, mais des unités bien déterminées avec 
leurs caractéristiques. Elles s'acquiert grâce à des points, 
eux-mêmes obtenus par l'endurance et la bravoure de 
votre héros. Certaines guérissent, d’autres transportent. 
Le moteur 3D est solide. || est prévu pour afficher 500 
unités. Les graphismes sont jolis, suffisamment détaillés 
pour un RTS, et surtout très colorés. C'est un esprit assez 
cartoon qui guide l’ensemble. L'animation est sympa, sur- 
tout quand le stress gagne vos troupes. Pas de problèmes 


1 Technologie. 3 JCVD ? 5 Les bases. 


Un RTS futuriste axé Eh non, ce n'est pas Comme dans tout RTS 
baston, ça change des Jean-Claude ! Cela dit, qui se respecte, la capture 
orques et des gars à ce mec lève la jambe de la base ennemie est 
cheval. Un bon coup de aussi bien que lui. un passage obligé. 

laser dans la tête, et hop ! Quel style ! 6 

& J'ai cru voir un dragon. 4 Hurlements. Campagnes. 

Pas de doute ! C’en est en ! La foule réagit à ce qui se Malheureusement, 

Et en plus, il a décidé passe dans l'arène, et ça certaines sont un peu 

de cracher ses flammes fait chaud au cœur... ou ennuyeuses. On préférera 
sur votre équipe. froid dans le dos ! le mode Multi, plus rigolo. 


de réalisation à l'horizon : ça bouge bien, pas de bugs de 
déplacements ou d’assignation non plus. Ça roule | 
Il est clair que le jeu est bien plus marrant à plusieurs. 


THE GLADIATORS : 
GALATCTIC CIRCUS GAMES 


Tous les modes classiques sont présents : Flag, Death- DÉVELOPPEUR : Eugen Systems 

; ù ÉDITEUR : Arxel Tribe et 
match … Les parties sont ouvertes, et ça peut vite deve- LANGUE : français L'action 
nir le Bronx. DISPONIBILITÉ : immédiate [A La Stratégie 
Alors où est-ce que ça cloche ? En faï, nulle part ou SITE : thegladiators.arxeltribe.com 
partout. La réalisation est correcte, le principe est correct, COMPARATIE : 
on s'amuse de façon correcte. Le problème, c'est qu'au {1 — Robin Hood : 2 - Commandos 2 : 


final, on est face à un bon petit jeu. Sans plus. Ni moins. 3 — The Gladiators 


Alors n'allez pas croire le sticker collé sur la boîte quand ne 
1 Le sticker 


> & À ; GRAPHISME LILI 68 % 
vous serez en magasin : “Gladiators enterre Warcraft 3 SON “LIL 65% lim Le manque 
signé Gen4 PC. A d'autres ! Sortir une phrase hors de son PRISE EN MAIN E | de profondeur 
contexte, c'est facile. Sortir un jeu du niveau de War3, ça ie Hi Les campagnes 


l'est moins. Sans rancune, messieurs d’Arxel Tribe ! Gla- 
diators est quand même bien amusant. 


MULTIJOUEURS Bi 
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COMBAT FLIGHT SIMULATOR 3 


P D 
mandes d’un zinc de 
conde Guerre mondiale 
| hanger, à vous seul, le 
cours de l'Histoire ! Pilotez 
des prototypes, ainsi que 
es avions de légende... 


Grande satisfaction. 
Couler un navire 

est d’autant plus 
jouissif qu’il est 
difficile d’être 

précis avec 

des bombes. 


+ Comme un avi 


[00 


JOUER À CFS3 S'AVÈRE ASSEZ PRENANT ! MAIS MALHEUREUSEMENT. 


out ça commence bien mal. Tout d'abord, on gon- 
île la résolution et le niveau des détails, histoire de 
prendre de beaux screens pour Gen4. Et en avant 
la musique ! Pour le plaisir, tout simplement. Mais là, on a 
l'impression d'écouter un 45 tours à la vitesse d'un 38. 
Injouable ! La principale bécane de test est un 1,7 Go avec 
256 Mo de mémoire. OK, elle n’a qu’une GeForce 2 sous 
le capot. Le problème doit venir de là... 

Au-dessus de 800x600, on se retrouve devant un film 
d'animation, avec 7 ou 8 images par seconde quel que soit 
le niveau des détails. Il faut être moins exigeant pour que 
ça devienne fluide. Bref, les photos qui illustrent ces pages 
n'ont rien à voir avec celles que vous avez pu admirer pré- 
cédemment. Mais, à moins d'investir dans un PC à 
2 500 euros, difficile de tirer parti de ce titre ! De plus, la 
mémoire est très mal gérée. Plus on joue, plus ça rame ! 
Au bout d'un moment (une heure environ), on a même droit 
à un slide show. Et là, il faut rebooter. Au secours ! 


Malgré tous ces défauts rédhibitoires, CFS 3 est une 
pure merveille. Ses principes ne sont pourtant pas neufs. 
Loin de là. Les missions, qui se ressemblent assez, ne révo- 
lutionneront pas le genre : dogfights, destructions de bâti- 
ments, escortes, bombardements de convois maritimes. 
L'intérêt réside dans tout ce qui se passe entre les missions. 
On commence la partie en 1943, en Angleterre. Une ligne 
de front sépare la Grande-Bretagne du reste de l'Europe. 
C'est sur celle-ci qu'on choisit ses missions. 

Au départ, il n’y a pas un grand choix. On doit détruire 
des bateaux. À mesure que le temps passe, les Allemands 
sont de plus en plus présents dans la Manche et ça se 
diversifie. La ligne de front évolue et les priorités égale- 
ment. Tout est basé sur l’Histoire, mais vous pouvez un 
peu la modifier, dans une certaine mesure. 

En fonction de ses performances, le héros gagne des 
médailles et peut répartir quelques points dans trois caté- 
gories : santé, visibilité et endurance. Le jeu étant encore 


1 Usines. 
En enrayant 

la production 
allemande, 

on limite son 
nombre d’ennemis. 
2 Médailles. 

Ça fait toujours 
plaisir, mais 

10 Purple Hurt, 

c’est abuser ! 

3 Décors. 

Certaines pistes 

de décollage 

sont de simples 
chemins de traverse. 
Et parfois, en plus, 

il neige et il vente ! 


en anglais, cette traduction est libre ! Les points de santé 
permettent au pilote de survivre après un atterrissage forcé 
(jamais après un gros crash, ne rêvez pas !). Sa visibilité lui 
permet de repérer des navires où des avions de très loin. 
Et une endurance élevée lui permet de mieux supporter le 
voile rouge (vous savez, le sang qui monte à la tête). 
Excepté toutes ces contraintes techniques, le jeu est 
plus que satisfaisant. Les combats sont réalistes, les muni- 
tions limitées. De ce fait, on ne tire qu’à coup sûr et on 
réfléchit à deux fois avant de larguer une bombe. Mais l'in- 
terface n’est pas une réussite. || faudrait vraiment repenser 
l'ergonomie : la carte est complète, mais il est difficile de 
s'y retrouver. D'autre part, pendant les missions, les rac- 
courcis clavier les plus compliqués correspondent parfois 
aux fonctions les plus communes. Pfff ! 

C'est sans doute le jeu auquel on peut jouer après un 
bouclage de Gen4. Mais on attendra quand même un 
patch avant de s'y recoller. Léo de Urlevan B 
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TEST 


Jeu, set et match. Vous enfilez vos baskets, empoignez une raquette 
et disputez les tournois des Master Series. 


Elle est out ! 


CETTE ÉNIÈME VERSION N’EST TOUJOURS 


PAS CONCURRENTIELLE A BIEN DES TITRES 


oyons clair : Tennis Master Series n’est pas un mauvais 
jeu. Il serait même assez bon dans son genre. Mais on 
se demande s’il existe une raison de l'acheter. Les tour- 
nois ? Ceux du Grand Chelem sont absents, comme le titre le 
laisse entendre. Et on ne parle même pas de la Coupe Davis qu'il 
serait pourtant bien agréable de disputer dans le mode Carrière. 


TENNIS MASTER SERIES 2003 


DÉVELOPPEUR : Microïds [© 

ES ee ja Grande variété 
DISPONIBILITÉ : immédiate Éoie 
SITE: Wwww.master-series-videogames.com coupé, lob) 


COMPARATIF : 
1 - Virtua Tennis ; 2 - Tennis Master Series 
2003 ; 3 - Agassi Tennis Generation 
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Les joueurs ? N’espérez pas incarner Agassi ou... Santoro (pour- 
quoi pas ?), car ils sont tous fictifs. La bande son ? Pas convain- 
cante du tout : on a parfois l'impression de jouer avec une poële 
à frire. L'IA ? Au début, vos adversaires ne savent pas servir ou 
renvoyer la balle dans le court. Par la suite, ce sont des brutes, 
adeptes du service lifté suivi d'une volée croisée imparable. Heu- 
reusement, vous pouvez faire de même : ça marche à tous les 
coups. Mais est-ce vraiment une bonne chose ? Seuls points 
positifs : les graphismes sont plaisants, les coups variés (à plat, 
lift, coupé, lob). Réservé toutefois aux fans de la série ! 
Socrates & 


F: Dire donnes (| L Ë 
FAN ET à +2 


Echec et mat. Vous choisissez les blancs ou les noirs, et partez 
à la chasse au roi, en prenant garde à sa reine, ses fous. 


43 ,% 
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Coup de maître 


UBI SE RENOUVELLE ENCORE. UN EXPLOIT 
DANS CE CRÉNEAU SI PARTICULIER ! 


a série de jeux d'échecs ChessMaster est bien la 
meilleure de toutes. Profondeur d'analyse, didacti- 
ciels en pagaille, multitude d'options. Compte 
tenu de sa richesse, les possesseurs du 8000 pourront 
investir sans crainte dans cette nouvelle version. Mais les 
autres aussi. On retrouve tout ce qui a fait le succès de ses 


CHESSMASTER 9000 


DÉVELOPPEUR: Ï 

UE : fançais Lan Cnanen 
DISPONIBILITÉ: immédiate Au top depuis 
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COMPARATIF : 
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prédécesseurs : une IA échelonnée, du novice au maître, 
des aides disponibles à tout moment, tout comme l’avis 
sur le coup joué. Il est aussi possible de s'immiscer dans 
une partie, le jeu en ayant des milliers en mémoire, et parmi 
les plus grandes. Un mode Enfant est là, de même qu'un 
mode online (via le serveur d’Ubisoft). Enfin, grande nou- 
veauté : Un quizz ravira ceux qui veulent en savoir plus sur 
leur sport préféré. Sans oublier les plateaux, les pièces. 
Un titre qui surpasse de très loin ses concurrents. Comme 
quoi, les échecs peuvent être des réussites ! 

Jérôme Firon & 
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NBA LIVE 2003 


E JEU 


Vous connaissez 
le principe: chaussez | 
| vos baskets ét prenez 
| en main la destinée 
d'une équipe NBA, 
pour un match, une 
Saison où dix ans. 
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DT URES ST EER 
SLVQUS ETES EN AVANCE SUR UN ATTAQUANT, 


UTILISEZ LA COMMANDE PASSAGE EN FORCE POUR: 
TENTER DE PROVOQUER UNE FAUTE OFFENSIVE, 
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DUNKEURZÉT à DEFENSEUR 


Shaquille O’Neal. 
OK, c’est une brute. 
Et alors ? Mais où 
est le problème ? 


COMME CHAQUE ANNÉE, EA SPORTS RECHAUSSE SES BASKETS. 
ET CE NOUVEL OPUS EST UN CHEF-D'ŒUVRE. SHOW TIME ! 


ue ceux qui voient Electronic Arts comme une 

pompe à fric se ravisent. Après avoir revu et cor- 

rigé sa copie avec FIFA, sans obtenir le résultat 
escompté malheureusement, EA Sports s'est attelé à une 
tâche tout aussi complexe : redonner à NBA Live, l’autre 
titre phare de son catalogue, son lustre d'antan. 
La concurrence se faisant plus rude, il devenait inévi- 
table d'effectuer quelques judicieuses modifications, cette 
série s'étant, depuis plusieurs années, reposée sur ses lau- 
riers. Si ce n’est la mise à jour des équipes, quiconque 
trouve une différence notable entre le 2000, le 2001 et le 
2002 mérite une statue à son effigie. Mais c'est du passé. 
La cuvée 2003 est un grand cru. Pour le plus grand bon- 
heur des fans. Longtemps jugé rébarbatif, car moins spec- 
taculaire que les autres, EA a rectifié le tir. Servis par des 
graphismes sublimes, les smashes vous font bondir de 
votre siège. Quant à la guerre du rebond, elle est sans 
merci. Enfin, les contres s'entendent du haut des gradins. 


Quelques nouveautés bien pensées font leur apparition 
dans cet énième opus. Ainsi, il est désormais possible, en 
position défensive, de provoquer un passage en force. Pour 
cela, il faut rester immobile, les mains collées au corps et les 
pieds plantés dans le parquet. Même si un colosse de 
140 kilos, comme Shaquille O'Neal par exemple, a décidé 
d’aller au panier. Voilà qui contrariera les plans des brutes 
épaisses qui demandent sans cesse au pivot de faire le 
ménage dans la raquette avant de claquer un smash. 

La défense a gagné en réalisme. Par ailleurs, aupara- 
vant, pour empêcher un adversaire de gagner du terrain, on 
jouait les rase-moquette en se tenant au plus près du sol, 
puis on écartait les bras et les jambes afin de boucher l’an- 
gle de passe. Désormais, on peut simplement lever les bras 
et ainsi éviter de commettre une faute en voulant voler la 
balle où en tentant désespérément un contre. Cela permet 
de réaliser une interception ou de masquer la vue de l’ad- 
versaire, s’il décide de tirer. 


ZIcones. Le principe de NHL 

a été repris. Une bonne idée ! 

2 Mains en l'air ! Sans faire faute, 
on masque la vue de l’adversaire. 
3 Cinématiques. Superbes et drôles. 
Lui, il va se faire engueuler ! 

4 Passage en force. Une nouveauté 
pour plus de réalisme. A la Matrix ? 

5% Ralentis. Exceptionnels ! Et on peut 
immortaliser ses actions avec F12. 

6 Draft. En Franchise, il vous faudra 
dénicher la star de demain. 

7 Contres. Encore plus spectaculaires 
que dans les opus précédents. 

8, 9, 10 Sauvetages. Admirez ça ! 


ARRIÈRE Va LEANEAR HARDY 
TAILLE 2014 ÈS NEPEYORK, NY = 

KG VNIVERSITE : UCLA 

: AIMER: SENIOR 


UN NSTRDNOME A 3 POINTS 
PEUT SERVIR LE POSTE PAR DES PASSES DIFFICILES 
Le | CHOISIT TOUJOURS LE TIR ADAPTÉ: 


Tony Parker, le Français qui réussit en NBA, est de la partie. 
À Pour sa première saison, le “Frenchy” a réalisé de belles choses. 
Et dans cette version, son potentiel a logiquement été revu à la hausse. 


Les scènes de coupe, qui vous permettent de reprendre 
votre souffle entre deux actions, s'avèrent quant à elles 
hilarantes. Sur le banc, les remplaçants joueront avec la 


NBA LIVE 2003 


caméra, feront une blague au coach en lui piquant sa chai- DARPTER : ñ FA SROS 
se. Et sur le terrain, après avoir mis un panier venu LANGUE = RARE ETES 
d’ailleurs, un joueur entamera un pas de danse, un autre DISPONIBILITÉ : 28 novembre 2002 La 25: au rendez-vous 


Des nouveautés : 
défense haute, Æ 
passage en force. 
Les commentaires 


M George Eddy 
n’est pas au micro ! 


SITE INTERNET : WWWw.ea.com 


chambrera son vis-à-vis. 
Quant aux menus, si vous vous perdez dedans, c'est que COMPARATIF : 
votre sens de l'orientation est encore plus mauvais que 1 - NBA Live 2003 ; 
celui de Cooli. Ce sont toujours les mêmes. Il faut avouer 2 - NBA Live 2001 ; 3 - NBA Live 2000 
qu'il n’y avait aucune raison de les changer. Sobres, mais 
efficaces. Et complets en plus ! En effet, les modes dispo- 
nibles sont nombreux : Exhibition, Saison, Play-off, Fran- 
chise, Entraînement, Un contre un... 
Vous l’aurez compris, NBA Live 2003 est un must. À 
posséder absolument si vous êtes un fan du genre. C'est 
beau, c’est fun, c’est palpitant.. Que du bonheur ! 
Socrates B 


| CLASSEMENT 


ZOO TYCOON : 
MARINE MANIA 


DÉVELOPPEUR: Blue Fang Games 

ÉDITEUR : Microsoft 
LANGUE: français 
DISPONIBILITÉ : immédiate 
SITE: WWW.zo0tyCoon.com 


aux plus jeunes 
Nouveaux 
scénarios 


COMPARATIF : 
1 - Zoo Tycoon : Marine Mania ; 2 - Ski 
Park Manager ; Roller Coaster Tycoon 2 


# Et si on passait 
à autre chose ? 


GRAPHISME 
SON 

PRISE EN MAIN 
ATMOSPHÈRE & 
DESIGN an 
MULTIJOUEURS ||! 


Sn 
Gérez Willy ! Vous dirigez un z00, comme le titre vous le laisse 
entendre. Et cette fois, la faune aquatique est de la partie ! 


CLASSEMENT 


+ _ requins, anguilles, crevettes. Non, pas les crevettes ! En 
in ET ca quand = tout cas, ça rajoute pas mal de nouvelles contraintes : taille 
Lu Ia Leo Mania r des aquariums, emplacement des gradins pour les spec- 
FF L tacles… Et ces animaux sont plus exigeants ! À vous de 
VOICI UN NOUVEL ADD-ON : APRÈS LES voir si vous pourrez réussir à tout gérer. Dix scénarios spé- 
DINOS, PLACE AUX ANIMAUX MARINS ! cifiques sont proposés, assez coriaces d'ailleurs. Sous ses 


———— allures enfantines, Zoo Tycoon s'était révélé être un très 
près les dinosaures cet été, c’est au tour des ani- bon jeu de gestion. Et ce nouvel add-on donne un second 
maux marins de faire leur apparition dans votre souffle à un titre bientôt en bout de course. Dommage que 
zoo. Add-on du hit de Microsoft, cet upgrade les graphismes et les bruitages n'aient pas changé. 

ajouté vingt nouvelles espèces à la faune : dauphins, Jérôme Firon WB 


HEROES IV : 
THE GATHERING STORM 


à 


2 DÉVELOPPEUR: New World Computing 
sh ÉDITEUR : 3DO 
Pet LANGUE: anglaise 
4 ; DISPONIBILITÉ: immédiate 


nel SITE: Wwww.3do.com 


Le multi est enfin là 
Richesses des 
nouvelles quêtes 
Le prix 


COMPARATIF : 
1 - Heroes IV + The Gathering Storm ; 


2 - Etherlords ; 3 - Age of Wonders 2 Ce 


_ M GRAPHISME à Un peu vide 
= SON L. comme add-on, 
> PRISE EN MAIN non ? 
ATMOSPHÈRE M 


#7 DESIGN 
MULTIJOUEURS | 


Ivs a kind of Magic. Vous connaissez le principe: 
Mais cette fois, vous pouvez joueren ligne ! 


06! Un add-on mode Multi, jusqu'ici uniquement disponible en upgrade. 
É= Le titre est jouable via Gamespy. Les six campagnes, elles, 
UM peu vide [| sont toutes liées. L'héroïne de la première quête, Agraynel, 
mm à : 
part à la recherche de trois artefacts et rencontrera pas mal 
LA SAGA CONTINUE POUR PERMETTRE de difficultés, à cause d’une nature déchaînée. Idem pour 
AUX FANS DE SE MESURER ENTRE EUX... Bohb, héros de la deuxième, et pour Kozuss, Alita, Dog- 


woggle.. Chacun cherche ses artefacts afin que tous 

exis met le foutoir dans le royaume du Devonshire ensemble, ils puissent repousser Hexis. Le principal atout, 

en contrôlant les éléments. De là découlent six c’est en fait le jeu on/ine. Bien sûr, les nouvelles quêtes sont 
nouvelles campagnes très riches (une vingtaine de bonnes, mais on attendait davantage de cette licence. 

nouvelles maps). Mais, cette fois, on a surtout droit à un Jérôme Firon B 


WinFast FO 


WinFast 
A850-< 
Go 


NVIDIA GeForceé4 Ti 4600 
128 Mo de mémoire DDR 


Graphics « 


e Permet une compression en temps réel, et supporte les formats 
MPEG1/MPEG2/MPEGA4 (normal, et haute qualité), les fichiers WMV/WMA 
les formats DVD/VCD (normal, et haute qualité), (les codecs MPEGA4 
peuvent étre téléchargés sur www.microsoft.com) 

e Pré-réglages des enregistrements. 

e Logiciel multifonction permettant la lecture de fichiers type enregistrements simultanés 

e MP3, MIDI, ainsi que de nombreux formats d'image. 

e Possibilité d'enregistrer des vidéos venant d'appareils de type VCR, caméra 
digitale, LD, VCD ou platine DVD, en les connectant à la carte vidéo. 

e Taille des fichiers de capture jusqu’à 2 Go (FAT16) et 4 Go (FAT32) 

e Support du mode non-entrelacé, pour une haute fidélité vidéo 

e Support complet des 8 langues : français, anglais, allemand, espagnol, 
japonais, chinois (GG5), chinois (BG) et coréen. 


\S video 77 

é ; Anside | 
Logiciel MGI Videowave 5.0 
inclut. (possibilité d'édition 
et de gravure incluse) 


SRE 


* 
7 


trve) 


NVIDIA Gerorce4 MX460 
64 Mo de mémoire DDR 


NVIDIA GeForce4 Ti 4400 
64/128 Mo de mémoire DDR 


L" Ë 3 
ae 1 
coins | 


: [NQ Leadtek” 
www.leadtek.com.tw We Make Dreams a Reality 


{ 4 OREX TECANDLOGIESRRANGENS A 


Age of My 


Appuyez sur Entrée, et saisissez les codes suivants : 


GOATUNHEIM 

Pouvoirs des dieux 

ISIS HEAR MY PLEA 

Petite armée 

SET ASCENDANT 

Voir tous les animaux 
WRATH OF THE GODS 
Nouveaux pouvoir des Dieux 
PANDORAS BOX 

Nouveaux pouvoir des Dieux 
DIVINE INTERVENTION 
Réutiliser un pouvoir ayant servi 
THRILE OF VICTORY 
Victoire 

IN DARKEST NIGHT 

Nuit 

LAY OF THE LAND 

Voir toute la carte 

MOUNT OLYMPUS 

Faveurs a maximum 

ATM OF EREBUS 

+ 1000 en or 

TROJAN HORSE FOR SALE 
+ 1000 en bois 
JUNK FOOD NIGHT 

+ 1000 en nourriture 

L33T SUPA H4X0R 
Construction rapide 

BAWK BAWK BOOM 

Poulet météore 

CHANNEL SURFING 
Scénario suivant 


thologu 


Need For S 


Poursuite 


Robin 
cles 
Bois 


Lorsque votre personnage 
est en déplacement, 
laissez votre souris 

sur l'icône “accroupi”, 
en bas à gauche 

de l'interface et 

appuyez sur F11. 

Dans la console, 

saisissez les 

codes suivants : 


Goodluck 
100 amulettes 


Haveadream 
Ennemis assommés 
Cash 

Donne de l'argent 
Immunity 


Compagnons invulnérables 


Winner 
Victoire 


eed : 
nfernale 2 


Avant de réaliser les deux opérations suivantes, faites des sauvegardes des fichiers concernés. 


Dans le fichier “tracks.ini” du dossier 
“Tracks” où a été installé le jeu, 
changez les valeurs suivantes : 
"m_price[0]=" , "m_price[1]=", 
"m_price[2]=" et "m_price[3]=" 
en ajoutant 10 derrière les “=”. 
Ensuite, les circuits à débloquer 
coûteront 10 dollars. 

Dans le fichier “cars.ini” du dossier 
“Cars” où a été installé le jeu, 
changez les valeurs suivantes : 
“"price=" et "nfsprice=". Ajoutez 
10 derrière les “=”. Chaque voiture 
coûtera alors 10 dollars. 


Est Noël, et Gen4 PC ne pouvait pas oublier ses fidèles lecteurs. 
brs réjouissez-vous ! Vous pouvez gagner pas mal de trucs déments. 
mment ? Eh bien, il vous suffit de nous envoyer le coupon-réponse 
“Ué en bas de cette page le plus vite possible, avant le 15 décembre 
202, le cachet de la Poste faisant foi. Pas trop vite non plus : 
-mplissez-le soigneusement, et répondez à la question du ee 

bsidiaire qui départagera les éventuels ex æquo ! 
onne chance et bonne année ! au 4° 


> prix : un appareil photo numérique 

s'agit d'un TRUST 632AV LCD POWER VIDEO. 
écran LCD de 3,5 pouces, le support des cartes Compact Flash 
dur étendre les 8 Mo de bases, et les 32 Mo de la carte offerte, 
2uS un capteur de 3,3 megapixels. 

M'est-ce qu'il vous faut de plus ? Le gagnant devra nous faire 
arvenir une photo, ok ? 

aleur unitaire : 200 € 


2e au 4e prix : un kit 5.1 
500 watts ! C’est la puissance du 4000P 5.1 HOME THEATRE 
MNSTEM de TRUST. Trois kits sont à gagner. Alors, que tout ceux 
i veulent devenir sourd se dépêchent | 
aleur unitaire : 100 € 


u 5e au 9e prix : un joystick 
esté dans ce numéro, cinq TRUST QZ 501 PREDATOR sont en jeu | 
ne excellente finition, des switchs au niveau... L'idéal pour jouer aux 
zux trouvés dans les souliers | 
leur unitaire : 30 € 


u 10e au 20e prix : un exemplaire du jeu Beach Life 
aleur unitaire : 40 € 


Ju 21e au 40e prix : un exemplaire du jeu Cycling Manager 2 
aleur unitaire : 40 € 


Question subsidiaire : 
lassez du plus âgé au plus jeune les huit membres de Gen4 PC : 
Ana, Cooli, Socrates, Léo, Jérôme, Khéridine, François et Loïc. 


endez-vous sur notre site Www.gen4pc.com pour la chasse aux indices) 


REMPLISSEZ VITE CE COUPON A - 
Grand jeu concours Gen4 PC décembre 2002 


pon-réponse : avant le 15 décembre 2002, le cachet de la Poste faisant foi. 


Nom : 


Prénom : 


Adresse : 
Code Postal : Ville : N° de portable : 


Réponse à la question subsidiaire : 


EN BREF 


DIGIFIRE 7.1 


UN PRODUIT HYBRIDE, 
PARFAITEMENT CALIBRÉ. 
DÉBARQUE À UN PRIX 


FRALCASSANT. UN 


TRAVAIL DE TITAN ! 


Hercules 


Pour ce nouveau produit, la recette 
est plutôt simple. Prenez une excel- 
lente carte son (allez, soyez fous et 
choisissez la meilleure de sa caté- 
gorie) et allez chercher dans le 
stock situé juste à côté une bonne 
carte d’acquisition DV. Votre petit 
panier sous le bras, passez voir vos 
ingénieurs et demandez-leur de faire un 
mix de tout ça. Et hop ! Voici une Digji- 
Fire du tonnerre ! De Zeus ? Non, d’Her- 
cules ! Une fois de plus, le constructeur 
s'illustre par la qualité et l'originalité de 
ses produits … 

Côté son, reprenez donc les 
derniers Gen4 puisque les 
caractéristiques de cette carte 

sont en effet celles d’une Fortissi- 

mo Ill. Autrement dit, on va retro- 

uver le Dolby EX et le 7.1. Notez 
aussi la présence d'une sortie 
numérique. Côté acquisition, on 
branche la caméra pour filmer le 


réveillon sur un des deux ports FireWire 
et immortaliser mamie qui s'en met par- 
tout en mangeant la bûche de Noël. Et 
ce, avec le logiciel fourni, PowerDirector 
PRO 2.5 ME des mêmes concepteurs 
que PowerDVD, lui aussi en version EX. 
Ce PowerDirector est bien loin du 
Premiere d'Adobe, mais ce n’est pas 
ce qu’on lui demande. Très simple d’ac- 
cès, il permet de ne pas se prendre la 
tête avec une interface conviviale. Et il 
contient les effets et les outils essen- 
tiels ! Pour les autres logiciels, Hercules 


Récapitulatif 


Modèle 
Constructeur 
Chip Sonore 
Connectique 


Hercules 


DigiFire 7-1 


nous rejoue la même chanson qu'avec 
sa dernière Fortissimo : ACID Express, 
le Mediastation Il fait maison et le soft 
midi Yamaha. On retrouve également le 
port MIDI (et donc joystick) sur un petit 
satellite fourni. 
Certes, il va vous bouffer la place 
d'une carte PCI au dos de votre bécane, 
mais au moins, ceux qui sont attachés 
à leur vieille manette (trackball, non ?) 
pourront toujours la brancher. Tout ça 
pour 99 euros ! 

Jérôme Firon B 


Girrus Logic Crystal" M CS4624 
7 enceintes, 1 caisson de basses, 1 sortie 


numérique optique, 2 ports FireWire 


Logiciels fournis 


PowerbDirector PRO 2.5 ME, PowerDVD EX, 


Hercules Mediastation Il et ACID Express 


Prix 99 euros 


Avec la nouvelle 
gamme qui pointe 
le bout de son nez 
dans les rayons, 

l'ancien ensemble 


de Creative en prend 
un coup dans le prix ! 
En effet, on peut 
désormais se 
procurer Fexcellent 
Inspire 501 5700 
pour 399 euros, et la 
SoundBlaster Digital 
5.1 pour 79 euros. 


C’est ça, la classe, 
messieurs ! 
E www.creative.fr 


Une offre intéressante 
pour tous ceux 


d’entre vous qui 
ont un site ou qui 
veulent en créer un. 


Et Dieu sait qu'il 


y en a, notamment 
pour les jeux vidéo. 
iFrance, connu pour 
héberger les sites 
persos, propose 


désormais aux 
webmasters du 
dimanche de rendre 
payante une partie 
de leurs sites. 

“Vos passions valent 
de l'or !” A vous 

de voir. 

E www.ifrance.com 


(2) 


BLUETOOTH 


Le PC assorti 
a vos dents ! 


na La 


EE 
sais Dai à 


Jaunes, les dents ? Non, 
bleues bien sûr ! Micro- 
soft vient de dégainer le 
premier avec un petit 
ensemble Bluetooth. Et 
grâce à lui, vous pour- 
rez taper vos textes à 
neuf mètres de l’écran, 

et faire du headshot à 

la même dis- 


Cool ! Ce bundle compatible 
XP Service Pack 1 contient 
en effet l'émetteur-récepteur 
ainsi qu'un clavier et une 
souris. Le clavier est un déri- 
vé du haut de gamme Micro- 
soft, le Multimédia Keyboard, 
et la souris a été conçue sur 
la base de la Wireless Intelli- 


Un joystick 


Mouse Explorer. On retrouve 
donc la technologie Intel- 
liEye, ses 6000 images par 
seconde et sa très haute 
sensibilité. 

Pour en revenir au clavier, 
il n’est pas en reste puis- 
qu'il dispose de la même 
ergonomie que le modèle 


tance. 


sur lequel on 
peut compter 


Trust nous a sorti de derrière 
les fagots un petit joystick qui 
pèse son petit kilo. Il a six bou- 
tons, un switch 8 positions et 
les gâchettes habituelles. L'en- 
semble a l'air robuste et ne fait pas 
trop plastique, même si poussé à 
fond dans une direction, on a tou- 
jours un peu peur qu'il dérape. Il 
est bien sûr USB, configurable, et 
tout et tout. Passons à la prise en 
main ! Le stick est accessible sans 
problème aux grandes comme aux 


petites mains, et les trois bou- 
tons placés à sa gauche sont 
suffisamment espacés et “dif- 
ficiles” à presser pour éviter 
toute confusion. De la bonne 
came pour moins de 30 
euros. Si bonne que l'on va 
vous en faire gagner ! Dans ce 
magazine, vous trouverez une 
page concours avec, comme 
lots, un appareil photos numérique, 
des kits 5.1 et des Predators ! 
C'est Noël ou c'est pas Noël ? 


Effet boule 
de neige... 
Yamaha n’est pas 
en reste concernant 
la chute des prix 
avec le passage 

de son graveur 
CRWF1 ATAPI 
44X24X44X 


de 209 à 


filaire : 11 raccourcis vers les 
applications de votre choix, 
les touches F1 à F12 à dou- 
ble fonction. Et ce n'est 
pas fini puisque l’émetteur- 
récepteur peut encore 
accueillir cinq autres 
périphériques : 
caméra, 

imprimante, 

GSM... Tout 

ça se bran- 

che en 

USB. 

Et il 

coûte 

200 

euros. 


wwi.trust.com/13276 


189 euros. Il est livré 
avec DiscT@2, 
AudioMaster, un kit 
Nero 5,5 et deux CD 
vierges, la nappe IDE 
et le cordon audio. 


Le CRWF1UX externe 
USB2/1.1 passe, 
quant à lui, 

de 299 à 269 euros. 
B www.yamaha.fr 


Une qualité 
oo Une webcam 


ae un peu ges , a | = g 
FU compte 4 | ra || oO = 


tenu de la “| ; ; 
technologie Avez-vous remarqué la montée en puissance toute 


employée. récente des webcams ? Vive l'ADSL et les folles nuits 
passées sur Messenger. Le marché explose littéralement 
ces temps-ci, et chacun y va de son idée pour tout révo- 
lutionner. Logitech débarque donc à Noël et espère 
avoir sa (grosse) part du gâteau en sortant ce modè- 

le haut de gamme. Comme son nom l'indique, il n’y 

a pas de fil et, à la place, cette webcam bénéficie 
d’une transmission radio. Ne vous inquiétez pas ! 
Celle-ci porte à 25 mètres, et quatre canaux diffé- 
rents permettent d'éviter toute interférence. Ce 
serait en effet dommage de ne pas profiter du micro 
intégré ou de la résolution VGA. Avec le même ré- 
cepteur, on peut en relier quatre ensemble, histoire 

de faire son propre remake de Loft Story. Autre bonne 
idée : une petite LED qui indique à l'utilisateur s’il est 
bien en face. Ça marche avec une pile, ou sur secteur. 


1ES 


C'est joli, pratique, efficace et livré avec plein de softs. 


www.logitech.com 


SHOPPING 


VV 


LE 


LIC02S0LES0S 
DRTETEE EN 


Colorés. Le vert flashy des slots et des ports permet de bi 
les repérer, à quatre pattes, la tête dans la tour, tard le soir. 


Hs ont osé ! à 2,4 GHz, 256 Mo de ont toujours pas. Leadtek en K7ZNCR18D de Leadtek 
La grande distribution DDR, un dur de 30 Go MSite: www.carrefour- force ! est disponible à... 149 
n’est plus ce qu’elle (léger, certes), un multimedia.com En nForce 2 même ! euros ! Vous aurez sans 
était. Et c'est tant combo DVD/Graveur, Carte mère avec tout doute l’occasion de voir 


ce qui se fait de prochainement dans 
mieux en intégré ces pages d’autres 


mieux ! Carrefour un 15 pouces TFT et 
propose un ensemble là où c'est fou... une 


EN BREF 


ahurissant pour 1599 Radeon 9000 ! Quand chez ces produits utilisant le 
euros, avec un on pense qu'il y a des messieurs nForce? puisque pas 
processeur Pentium 4 rédacteurs qui n’en de nVidia, la mal de constructeurs 


MINIQ 450 


Un grand nom 
pour un mini-PC 


Pas mal d’entre vous nous ont écrit suite 
à la parution dans ces pages d’un article 
concernant le Shuttle. Cette mini-tour a 
visiblement trouvé son public puisque 
l’on en voit dans tous les magasins pari- 
siens. D’autres marques s’engouffrent dans 
le marché très prometteur de la miniaturisa- 
tion. C'est le cas de Jetway, connu jusqu'à 
présent pour ses cartes mères. 

Esthétiquement, on n’est pas très loin 
des produits Shuttle, et pour la taille non plus. 
Mais l’atout principal de ce produit, c'est ce 
qui reste dans le fond du carton une fois le 
nabot sorti : un clavier (petit lui aussi, sans 
pavé numérique), une souris, une télécom- 
mande infrarouge, un ventilateur pour Pen- 


ZENITH 9EJL1 


tium 4 et des nappes. A la vue de tout cela, 
on n’a qu'une seule envie, c’est d'imposer 
sa présence dans le salon, la télécommande 
étant l'ultime preuve du dessein des concep- 
teurs taïwanais. 

Techniquement, il vous faudra donc gref- 
fer un Pentium 4 (Socket 478). La carte mère 
a comme chipsets un SiS 651 et un 962. Et 
la mémoire, des slots DR266 DIMM. L'USB 
2.0 est bien là (deux ports), le FireWire aussi. 
Jetway a pensé l'optimisation de l'espace 
avec de nombreux guide-fils. Côté soft, pas 
mal de petits produits sympas, comme le 
contrôleur de température. Du concentré de 
bonheur, dans ces trois petits kilos. Mais à 
150 euros le kilo. 


Wwww.jetway.com 


Attention, Chaintech 
vide sa hotte ! 


Il n'y a pas si longtemps, Chaintech se trouvait déjà 
à l’apogée, avec sa 7VJL, première de la gamme 
APOGEE. Peu après, c'est la 9EJL1 qui a débarqué. On 
ne saurait encore aujourd’hui que trop vous la recom- 
mander, d'autant que son prix a baissé depuis sa sortie. 
Son nom est bien souvent accompagné de la mention 
i845E. Et pour cause, puisqu'elle s'articule autour du chip- 
set phare d'Intel, le. i845E. Vous l'aurez compris, avec 
vos doigts maculés de dinde aux marrons et vos yeux 
pleins de champagne, n'essayez même pas de mettre un 
Athlon là-dessus ! Mais si c’est pour un P4, que ce soit 
un FSB de 400 MHZ, allez-y le cœur léger ! On trouve 
deux connecteurs deux slots DDR, six slots PCI, un PCR, 


deux ports IDE ATA/100. 


L'avantage de la gamme APOGEE, ce n'est pas tant la 
carte que tous les petits plus auxquels Chaintech a pensé. 
Ainsi dans le bundle, vous découvrirez pêle-mêle (c'est 
Noël tous les jours avec eux) trois “round cables” (des 
nappes roulées, c’est plus joli mais surtout cela prend 
moins de place dans une tour surchauffée), de quoi bran- 
cher un kit 5.1 et surtout le fameux Cbox. C'est un rack à 
insérer en façade afin de disposer facilement de la 
connectique de ministre offerte par cette carte, comme 
les quatre ports USB 2.0 par exemple. On retrouve aussi 
le “Body Theater”, petit casque capable à lui tout seul de 
vous faire du 4.1. Hola qui va là, Inspecteur Gadget ! Bon, 
gageons que vous ne l’achèterez pas pour le casque en 


plastique, mais pour tout le reste | 
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ont annoncé TEAC DV-51GE la société allemande 
des produits Ça ne nous rajeunit spécialisée dans 
basés à pas. La course loptique, se rappelle 
sur cette à : à la vitesse que à nous en sortant 
technologie ! Fon a connue avec ce lecteur pour Noël. 
A suivre, - les lecteurs CD, on Il lit en 16x vos DVD 
donc... ee D {a retrouve aujourd’hui et en 48x vos CD. 

M Site : www.morex- dans la cour des Le futur s’annonce 
tech.com lecteurs DVD. TEAC, radieux, n'est-ce pas ? 
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Les techniques de Combat, l'équipe 
idéale et le cheminement. 
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La solution pour terminer 
toutes les missions ! 
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Tout découvrir sur l'académie Jedi, Nar 
Shataa, Bespin et Cairn. 


À 1)\eS à 
Totry F = w cwarrior À 
6 de 'AF 


\ Need 10P * 
À urauté secrets, 
pology, LA ED ex ra crambre “5 42, The 
: ge ot Mt porter oon, 4 
1esTs : Age Fe enge, PI 2003, Heroes 
pr ga gport Gal Van ve ; 


UNE VRAIE ECONOMIE 


lé jeu... EE ESS 


le Hors série ...... 


les 11 numéros ..61,49 € 


Total 6527 € 


dans a" limites des stocks disponibles 


Re REMPLISSEZ VITE CE COUPON W + 
FBULLETIN D ABONNEMENT 


je m'abonne à GEN4 PC CD-ROM pour 11 numéros + 1 hors-série au prix exceptionnel 


em À de 45 € (Prix étranger et DOM : 75 €) 
DC CD-Rom = 
1 Réabonnement Le cadeau de votre choix : © HITMAN 2 © LES SIMS DELUXE 
ee Adresse de réception du magazine 
Derci de renvoyer ce Coupon He 7 æ —Prénom : RS 
| d'abonnement complété a; Code Postal : Ville : 
= Pays : = M _Tél : 
| Service abonnement E-mail : Es x E 
46, rue Troyon ee RENE TRE : 
192310 SÈVRES Ci-joint mon règlement : © Chèque à l'ordre de Computec Media France 


Tél, : 01 46 90 20 00 ; ishllontele : 
01 46 90 22 32 Date et signature (ol e) : 


\UWIYGLURIT) 
X: ‘ ! 
Fax : 01 46 30 20 44 Les données de ce bulletin étant traitées informatiquement, vous disposez d’un droit d'accès et de rectification. 
den Vous pouvez également vous opposer à leur cession ultérieure en nous le précisant par écrit (conformément à la loi Informatique et Libertés du 06/01/78). 


grmeTET PETITE EEE ELU 
LE courish/aiobédolatstel LLLLEZES 


f, 


/ 


$ 


LCA Ÿ EST ! L'ULTIME 
EST LÀ. ENTRE NOS. 


e choix peut 
ni. parti pris. On obtient 
| plus jolies. 


PREVIEW 


Dès que l’on commence à s’amuser avec le zoom, on 
constate une différence de taille. Même en utilisant le plus 
puissant, ça ne pixellise pas comme dans les précédentes 
versions. Souvenez-vous de Sim City 3000 ! Trois niveaux 
d'éloignement. L’intermédiaire était propre. Rien à dire ! 
Mais quand on se rapprochait, on avait un max de pixels, 
comme quand on passe une image 
de 100 à 200% avec Photoshop. 
Les graphistes ont vraiment fait du 
beau boulot. Et cette fois, même la 
vue la plus rapprochée présente un 
réel intérêt. 

Alors on commence à construire, en 
jouant les paysagistes urbains. Rappe- 
lons brièvement les concepts de base ! Une ville se décom- 
pose en plusieurs zones : résidentielles, commerciales et 
industrielles. Un parfait dosage facilitera l’évolution de la 
cité. Bien entendu, ça ne s'arrête pas là... Il faut édifier 
certaines structures qui attireront de nouveaux habitants 
dans la cité. Pour simplifier les choses, appelons-les les 
Sims ! 


LES MÉCANISMES 
NE SONT PLUS 
LES MÊMES... 


Casernes de pompiers, commissariats, écoles, centra- 
les électriques, usines de traitement des eaux, industries 
(eh oui, il faut bien travailler !), monuments. Autant de 
bâtiments mis à votre disposition pour que votre ville soit 
telle que vous l'avez imaginée ! Mais le jeu va encore plus 
loin... Comme dans le précédent volet, le maire (oui, c'est 
vous !) fait la loi et décide de mettre 
en application des décrets de toutes 
sortes. Chacun a son avantage, et ses 
inconvénients. 

Les décrets anti-pollution par 
exemple, visant par exemple à limiter 
l’utilisation de nitrate dans toutes les 
fermes, vous attireront les foudres 
des agriculteurs. Et les conséquences seront diverses et 
variées ! Mais c'est à ce prix que vous contribuerez à un 
monde meilleur pour les générations à venir. Ainsi, les nom- 
breux problèmes de santé de vos concitoyens seront plus 
rares. Car, vous vous en doutez, tout est intrinsèquement 
lié, et chacune de vos décisions influera considérablement 
sur votre ville. 
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Dans cette optique, on peut d’ores et déjà s'avancer 
à dire que Sim City 4 est le jeu de gestion ultime. Et dans 
une certaine mesure, qu'il est réaliste. Le dernier “build” 
que nous avons pu essayer ne contenait cependant pas 
toutes les options du titre que vous achèterez sans doute. 
On attend donc avec impatience la version finale pour pou- 
voir se faire une idée encore plus précise. 

Pour ceux qui connaissent déjà les précédents volets, 
il vous faudra revoir certaines de vos habitudes. Bien des 
mécanismes ont changé. Avant, il suffisait de placer des 
commissariats un peu partout sur la carte pour éradiquer 
complètement la criminalité. Maintenant, c’est beaucoup 
plus réaliste. Un crime peut être commis à un endroit sans 
pour autant que le malfaiteur vive dans ce quartier. Il y a 
tout de même des limites à la bêtise. 

Telle est la dure loi des déplacements. La police arrête 
les criminels, mais elle n’anticipe pas les délits..1l s'agit de 
Sim City, et non pas de Minority Report. En fait, on a ici l'é- 
ternel débat entre la droite et une partie de la gauche sur 
le dosage prévention/répression. C'est donc dans les éco- 
les que vous devrez aller, pour essayer de convaincre les 


« 1 Zoom maximal. 
Le feu se déclare différemment 
pour chaque bâtiment. 
2 Loisirs. 
Le maire a gardé un côté enfant : 
l'hôtel de ville est bien entouré. 
3 Région de New York. 
Chaque parcelle est une nouvelle 
carte. Ça laisse présager une 
très longue durée de vie. 
4 Les voici, les voilà ! 
Vous n'êtes pas obligés 
de posséder Les Sims : 
certains ont été implémentés. 
5 Situation désespérée. 
Le volcan détruit le quartier, 
Projections de magma, 
coulée de lave. 
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enfants qu'il leur faudra bien se conduire une fois plus 
grand. Un simple décret de sensibilisation à la violence 
vous permet ainsi de laisser dormir vos Sims sur leurs deux 
oreilles. 

Rassurez-vous ! Ce n’est pas une simu policière. Et 
bien d’autres mésaventures vous attendent. Si la ville est 
vraiment pourrie jusqu'à la moelle (par la pollution, le bruit, 
les bouchons, les baraques abandonnées...), en plus de 
régler les problèmes au plus vite, vous devrez vous atta- 
quer aux causes, histoire que ça ne se reproduise plus. 
C’est ahurissant de voir Will Wright mettre le doigt sur les 
problèmes de tous les jours. Mais la question est de savoir 
s’il apporte les bonnes réponses ! Probablement. Mais, à 
l'heure actuelle, on ne peut répondre que d’une façon 
théorique. 

Revenons à notre criminel nomade. Imaginons que son 
geste ne soit pas prémédité, ou qu'il s'explique pour des 
raisons connues de lui seul... Ça, c'est la vraie vie. Et il y 
aura forcément une limite à la série des Sim City. Plus le 
chiffre derrière ce titre sera important, plus on se rappro- 
chera de la réalité. Mais il y a tout même un fossé entre la 
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PREVIEW 


gestion de bâtiments et ce que les gens ont dans le 
crâne. Si Sim City atteint un jour une dimension socio- 
logique, on aura vraiment un jeu très complet. 

La phase intermédiaire s’appelle sans doute Les 
Sims. Justement, les Sims (du même auteur) ne sont 
plus reconduits à la frontière de Simville. On peut en 
effet les incorporer dans les cités. Leur influence n'est 
pas capitale. Mais ils vous délivreront de précieux indi- 
ces, via une myriade d'indicateurs de satisfaction. Sans 
vous dire ce qu'il faut faire, ceux-ci vous expliqueront ce 
qui les déçoit. 

Avec vos conseillers à la mairie, vous aurez toute 
une panoplie d'outils pour mettre le doigt sur les pro- 
blèmes urbains. De plus, suivre un Sim permet de visi- 
ter la ville d’une autre façon. De si jolies images laissent 
rêveur, et pendant ce temps-là, on pense un peu moins 
à la gestion. Le Sim se permet durant son trajet 
quelques commentaires, sur ce qui l'entoure, ce qui lui 
plaît, ce qui lui déplaît.. Mais attention, Les Sims, c’est 
un autre jeu ! 

Ici, le principe consiste à diriger une ville qui vous 
convienne, à vous bien sûr, mais aussi aux autres. Le 
but est évidemment d’avoir le plus d'habitants possible. 
Si un de vos héros est contrarié, il se barre. Et là, le 
constat est accablant : vous êtes beaucoup moins 
contemplatif, la ville est pourrie, Vous n'y enverriez 
même pas votre pire ennemi. Tant pis pour les gentils 
habitants restants. Les options volcans et météores 
s'imposent. Vous allez tout raser, comme les enfants qui 
cassent leur château de cubes après avoir passé des 
heures à le construire. Boum ! Pour mieux recommen- 
cer après. 
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1 Clair de Terre. changent bien 
ss La Terre tourne sûr de textures. 
dl et on peut même Deux fois plus 
== voir l’activité de boulot pour 


qui y règne: les graphistes ! 
1 French touch ? 3 Tremblement 
Aucun monument de terre. à 
” français dans Bien moins visuel 
cette version, que le volcan, 
mais ça rappelle mais terriblement 
quand même le gênant. II faut 


16° arrondisse- déblayer le terrain 


Rocks According to City FES ment de Paris. par la suite. 


— A 2 Nocturne. _ 4 Délocalisation. 
= Mayor à Giant of Governina Gifts La nuit, les Le musée 
: bâtiments Guggenheim 


attirera du monde. 
C’est certain ! 


Bâtiment en P2D 


Jamais la ville n'aurait été aussi belle avec 

une “full 3D”. Vous vous souvenez de certains 

passages à la 3D de l'éditeur Maxis, avec Sim 

Copter ou Streets of Sim City par exemple. 

On pilotait un hélicoptère ou une voiture dans 

ses propres villes (l’idée de passerelle entre 

deux jeux était déjà là). Quand on observe bien 

le dessin, on s'aperçoit que les fenêtres ne sont 

pas toutes identiques : certaines sont ouvertes, 

4 d’autres ont des 

reflets. Des 
bâtiments pour 


des fourmis, 

conçus par 1 21 
des graphistes 

qui travaillent 

comme des 


fourmis ! 
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“Tout pousse à jouer THE 
encore et encore 

à THE GLADIATORS. 

Eugen Systems réalise 


INTERGALACTIQRE 


un titre frais et 
jouissif.. | 
Si vous aussi, vous cherchez une 


alternative aux STR traditionnels, 


THE GLADIATORS s'impose 
comme une évidence." 
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aucun jeu n'avant 
réussi COMME 
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à restituer un unIves 
aussi brutal et auss 
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